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RESUMO

Uma das principais reclamacdes dos professores de matematica diz respeito as dificuldades que
os alunos apresentam na resolucdo dos calculos matematicos elementares do Ensino
Fundamental, tais como: regra de trés, quatro operacdes, razdo e proporgdo, percentagem que
sdo topicos voltados para o conceito de proporcionalidade. Os alunos tém mostrado desinteresse
e pouca atencdo nas aulas de matematica, e uma das justificativas seria a de que os professores
trabalham os conceitos e problemas matematicos, formulas e aplicacGes utilizando como
recursos, somente o quadro negro, o livro e o caderno, sendo que a utilizacdo dessa
metodologia, por si s, para explicagdo dos conteidos matematicos em sala de aula ndo tem
sido suficiente para facilitar a assimilacdo e a aprendizagem. Dessa forma, o objetivo geral
dessa pesquisa é de conhecer o uso do jogo de tabuleiro como suporte ao aprendizado de
contetdos de proporcionalidade, e os objetivos especificos sdo: conhecer jogos de tabuleiro
com potencialidade do conteudo de proporcionalidade, identificar metodologias de ensino com
0 uso dos jogos para o desenvolvimento do contetido de proporcionalidade e descrever um jogo
de tabuleiro como proposta de desenvolvimento aos conceitos de proporcionalidade. A
metodologia de orientacdo a esse estudo é aplicada, de cunho participante, com abordagem
qualitativa. Os sujeitos da pesquisa foram os alunos de uma turma F da primeira série do Ensino
Meédio, no turno da tarde, de uma escola da rede estadual de ensino, localizada no bairro da
Maraponga, na cidade de Fortaleza — Ceara. A observacdo sistematica foi a aplicacdo de
questionario, utilizado como instrumento da coleta de dados. Por fim, sera elaborado um
material didatico, com o objetivo de explicar a aplicacdo do jogo de tabuleiro utilizado na
pesquisa. Os resultados obtidos a partir da aplicacao desse recurso didatico foram satisfatérios
tanto para o professor, que pode trabalhar com outro método na sala de aula e também
mostrando uma boa estratégia para o ensino, como para o aluno, no interesse pelas aulas de
matematica, na revisao dos conceitos de proporcionalidade, e assim facilitou na compreensédo

de aprendizagem desses conceitos.

Palavras—chave: Jogos de tabuleiro. Metodologia de ensino. Conceitos de proporcionalidade.



ABSTRACT

One of the main complaints teachers have about students is the difficulty they have in solving
elementary mathematical calculations of elementary school, such as: rule of three, four
operations, ratio and proportion, percentage, which are topics focused on the concept of
proportionality. Students' lack of interest in being attentive to classes has increased, as one of
the justifications would be that math classes are always presented from the use of the board and
brush, in which the teacher passes the concepts and mathematical problems, as well as the
difficulty of discipline, which has increased over time by being used with formulas and
applications, which students cannot assimilate very well. Thus, the general objective of the
research is to know the use of board game to support the learning of proportionality content,
and the specific objectives are: to know board games with potentiality of proportionality
content, to identify teaching methodologies with the use of of games for the development of
proportionality content and describe a board game as a development proposal to the concepts
of proportionality. The guidance methodology for this study is applied, with a participant
nature, with a qualitative approach. The subjects of the research were the students of a class F
of the first grade of the High School, in the afternoon shift, in a school of the state school
system, located in the Maraponga neighborhood, in the city of Fortaleza - Ceara. Systematic
observation was the application of a questionnaire, used as a data collection instrument. Finally,
a didactic material will be elaborated, aiming to explain the application of the board game used
in the research. The results obtained from the application of this didactic resource were
satisfactory both for the teacher, who can work with another method in the classroom and also
showing a good strategy for teaching, as well as for the student, in the interest of math classes,
in review of the concepts of proportionality, and thus facilitated the understanding of learning

of these concepts.

Key-words: Board games. Teaching methodology. Proportionality concepts.
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1 INTRODUCAO

Nos dias atuais é cada vez mais comum encontrar professores dispostos a buscar
métodos e ferramentas para facilitar o ensino da matematica em sala de aula. Os docentes da
area de matematica encontram dificuldades no momento de ensinar os contetdos que envolvem
a aplicacdo de calculos, devido a deficiéncia que os discentes apresentam com relagdo a
matematica basica® do Ensino Fundamental (NASCIMENTO, 2015).

Fiorentini e Miorin (1990) afirmam que a dificuldade no ensino da matematica
ainda é enorme, principalmente em relacdo a aprendizagem dos alunos. Dessa forma, é
importante que o professor lance méo de algum recurso como meio de facilitar o processo de
aprendizagem e melhorar o desempenho dos alunos, ajudando-os na superacdo de suas
dificuldades com os conteddos e a linguagem da matematica.

Rocha e Vasconcelos (2016) alegam que a desmotivagdo dos alunos pode estar
relacionada ndo apenas as dificuldades apresentadas na aprendizagem dos conteudos, mas
também pelo confronto entre 0 estudante e a escola, ou ainda, por sua prépria estrutura
psicoldgica e familiar, o que dificulta a aquisi¢do do conhecimento e, consequentemente, leva
a um baixo rendimento escolar. H& estudos que caracterizam e diferenciam os alunos pelas
dificuldades de aprendizagem, e apontam como possiveis fatores que podem desencadear esse
problema, o fato de alguns estudantes serem inquietos, violentos ou timidos. Também ¢é
pertinente considerar que os jovens vivem em um mundo cheio de estimulos, por conta da
internet e de outros recursos multimidias que no passado ndo existiam. Dessa forma, passam a
exigir a utilizacdo de metodologias e métodos que efetivamente prendam a sua atencao.

Entdo, para superar as dificuldades com relagdo aos contetidos de matematica, é
preciso que sejam criadas estratégias de ensino capazes de despertar o interesse do aluno e
facilitar a aprendizagem e compreensao dos contetidos trabalhados. Uma outra questao, refere-
se a necessidade do estimulo e motivacdo do aluno para responder ao ambiente e interagir com
ele, e assim, aumentar a sua vontade e capacidade de aprender.

Rosa (2003) ressalta que a aprendizagem é um processo dinamico, pois 0 homem
aprende sempre, e cada aprendizado pode levar a um novo aprendizado. No entanto, necessita
ser algo significativo na vida do individuo, e para isso deve haver um envolvimento pessoal a
fim de que responda as necessidades do sujeito, pois algo que néo é significativo e tende a ser

abandonado, sendo assim, o professor precisa entender o comportamento do aluno antes de

1 Revisdo dos contetdos de matematica fundamental, que possam auxiliar os alunos em superar as dificuldades
iniciais e compreender uma seguranga nesses conceitos.



17

iniciar a sua aprendizagem e com isso verificar cada situagcdo para que nesse contexto, o aluno
seja compreendido e valorizado.

Na tentativa de mudar essa realidade, muitos pesquisadores chegaram a conclusao
da necessidade da introducdo de novas metodologias de ensino e de recursos didatico-
pedagogicos no ensino da matematica, buscando transforméa-la numa disciplina mais atrativa.
Dentre estes recursos sdo apresentados 0s jogos, que sdo vistos, como uma estratégia no
processo de ensino-aprendizagem, que podera despertar o interesse dos alunos, estimular a
criatividade e gerar motivacdo num ambiente desafiador, além de tornar as aulas mais dindmicas
e auxiliar o professor no trabalho dos contetidos matematicos em sala de aula.

Entdo, é preciso mostrar estratégias de aprendizagem, considerando o perfil dos
alunos, para que eles consigam apreender e conhecer melhor 0s conceitos basicos em
matematica, e assim superar todas essas dificuldades, adquirindo um aprendizado bem
satisfatorio.

Mudangas na normatizacdo do sistema educacional, a exemplo dos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) e Parametros Curriculares Nacionais
(PCN+) propbem que as unidades educacionais constituam espacos interativos de planejamento
e acompanhamento coletivo da acdo pedagdgica. Dessa forma, considera-se que a aplicagdo de
jogos didaticos pode ser um meio interessante para favorecer os estudantes e professores, uma
interacdo capaz de produzir conhecimentos contextualizados, pois foge do que, segundo as
Orientacdes Curriculares, se faz comumente, quando os estudantes sdo avaliados apenas pelo
numero de exercicios propostos e resolvidos, e ndo, pela qualidade das situacdes colocadas
(BRASIL, 2006).

A utilizacdo de recursos didaticos na sala de aula pode tornar-se uma ferramenta
com vistas a possibilitar ao aluno a superacdo de suas dificuldades na aprendizagem dos
conteddos da matematica basica, e ainda despertar o seu interesse pela matematica. Os recursos
podem facilitar a relagdo entre o professor e o aluno através de um conhecimento que podera
ser construido, sendo que o proprio professor pode construir algo que possa transmitir na sala
de aula, e assim, de forma interativa facilitar a aprendizagem (FILGUEIRAS, 2014).

Dessa forma, a utilizagdo do jogo de tabuleiro no ensino de matemética em sala de
aula pode funcionar como um estimulo ao aluno no processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos matematicos, com mais participacédo nas atividades de sala de aula e em trabalhos de
equipe, levando-os a uma maior interagcdo dentro da propria escola e no desenvolvimento de

habilidades e competéncias para a sua formagdo enquanto ser humano e profissional.
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No momento em que o pesquisador comecou a lecionar, percebeu que havia grande
dificuldade dos estudantes em compreender os célculos matematicos, voltados para o Ensino
Fundamental como operacgdes com ndmeros decimais, regra de trés simples, transformacdes de
unidades de volume, massa, entre outros. Esse motivo o levou a propor um projeto para
trabalhar com seus alunos, os célculos matematicos utilizando o jogo de tabuleiro, de modo a
avaliar o desempenho da turma, como também investigar se o jogo realmente faz ou néo
diferenca como estratégia pedagdgica na aprendizagem desses contetdos, e caso o resultado
seja positivo ou negativo, se buscar as raz6es que levaram ao resultado final.

Os jogos e brincadeiras podem contribuir para a constru¢cdo da autonomia do
individuo e, de forma prazerosa, ter como consequéncia o aprendizado de quem o executa. O
jogo também pode levar o participante a ter um bom desenvolvimento psicomotor e
psicossocial, pois favorece a socializacdo, o que pode interferir em sua vida afetiva. As
atividades ludicas encorajam o desenvolvimento intelectual, através da atencdo e imaginacéo,
e incentivam os estudantes a se expressarem mais (FRIEDMANN, 2002).

De acordo com Soares e Oliveira (2005), o desenvolvimento de atividades ludicas
em sala de aula pode tornar-se um instrumento enriquecedor no qual a relacdo ensino-
aprendizagem é estabelecida através da brincadeira. Esse tipo de atividade possibilita também
a socializacdo, a troca de conhecimentos e experiéncias, a0 mesmo tempo em que estabelece o
respeito a individualidade. Essas atividades induzem o estudante a reflexdo, ao raciocinio e,
consequentemente, ao conhecimento, a0 promover uma situagdo em que, ndo apenas O
cognitivo, mas também, o desenvolvimento social, fisico e psicomotor é estimulado.

Dentre os estudos que foram desenvolvidos na academia, encontramos nove
trabalhos que tratam sobre a temética da pesquisa. Eles foram encontrados no portal de pesquisa
da CAPES, Google académico e SCIELO, em uma pesquisa realizada por nés no periodo de
agosto de 2018 a janeiro de 2019, observado o referencial tedrico, a metodologia e os resultados
apresentados.

Kodama e Silva (2014) afirmam que 0 jogo e a brincadeira estiveram presentes na
vida do homem, dos tempos antigos até os dias de hoje, e que sempre terd uma maneira de
brincar, se houver regras, é claro. A crianca adora brincar porque demonstra prazer, ao poder
lidar com seus desejos, e capacidade de enfrentar desafios e realizar conquistas, além de
favorecer a aprendizagem e afetividade dos alunos na hora de brincar, e produzir muito
conhecimento. Por fim, eles mostram que os jogos foram aplicados em sala de aula, com

objetivos, regras e questionarios sobre os mesmos. Refere-se aos seguintes jogos: tabuleiro,
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poliminds, domind das quatro cores, xadrez chinés e, em cada um deles, mostra atividades que
podem ser exercidas em classe com os alunos.

Strapason (2011) mostrou que 0s jogos podem trazem conhecimentos matematicos
para 0 aluno de uma forma motivadora, pois despertam interesse no desenvolvimento das
atividades, além de estimularem o raciocinio 1dgico sobre o conteldo proposto no momento da
aplicacdo, pois em cada jogada é preciso realizar qualquer tipo de estratégia para que se tenha
um resultado satisfatorio. Ela selecionou trés turmas do 1° ano do Ensino Médio e em seguida
dividiu em grupos de dois alunos, para a realizacdo dos jogos em sala de aula, que foram: Jogo
de Tabuleiro Trilha do Conceito de Funcdo, Domind com Situagdes-Problema sobre Fungéo
Polinomial do 1° grau, Memoria de Fungdo Polinomial de 2° grau e Memoria com Situagdes-
Problema sobre Funcdo Polinomial de 2° grau. Apos a aplicacdo dos jogos apurou os resultados
com os alunos e, e com os dados obtidos, construiu uma tabela onde apresentou as porcentagens
de questdes certas e erradas. Assim, concluiu que os alunos conseguiam interpretar as questoes
propostas no momento da aplicacdo do jogo e que se mostravam estimulados ao raciocinio
I6gico dos conhecimentos abordados, além de apresentarem maior interesse em sua
aprendizagem.

Segundo Assis (2014), o desempenho em matematica com os alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental ndo é favoravel em relacdo a aprendizagem na matematica por causa das
dificuldades que eles tém pela disciplina, mas que os jogos de tabuleiros estimulam os alunos
no desempenho em querer aprender, melhorar a sua autoestima e obter concentracdo nos
conteddos matematicos, por isso ele escolheu trés turmas do 62 ano do Ensino Fundamental
para serem aplicados os jogos de tabuleiro como: Semaforo, Hex, Mancala, Reversi e Gomoku,
no qual eles seriam informados sobre o projeto, em seguida eles iriam jogar em grupos, e assim
resolver problemas matematicos apos a sua aplicacdo, e por fim 0s grupos apresentaram 0s
jogos numa feira cultural realizada na escola, para que também o0s visitantes tivessem a
oportunidade de conhecer esses jogos e até mesmo experimentarem 0S jogos também.
Apresentou resultados através de questionarios com professores e alunos sobre a analise dos
jogos e seu comportamento, e ele concluiu que com a aplicacdo dos jogos os alunos
conseguiram ter mais concentracdo e participacdo nas aulas de matematica e interagiam mais
em grupos.

Miguel (2011) fez um estudo sobre teoricos, voltados para a formagéo em conceitos
matematicos, a partir de desenvolvimento em a¢des didaticas, onde foi desenvolvida no Nucleo
de Ensino da UNESP, fazendo uma analise de como os docentes em matematica possam

trabalhar os conceitos a partir de sua metodologia de ensino. Foram feitos questionamentos
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sobre o cotidiano da pratica escolar e as dificuldades dos alunos e professores sobre 0s conceitos
matematicos. Também, foram analisadas as dificuldades que os alunos encontraram em relacdo
a metodologia de ensino, de como a matematica é trabalhada na sala de aula e 0 que possa
contribuir para a mudanca dessa metodologia, no qual apresentou outras formas de ensino, e
assim fazendo uma breve consideracéo que é preciso apresentar uma metodologia, no qual 0s
alunos possa compreender o assunto.

Barbosa e Carvalho (2008), mostram a experiéncia de utilizar uma metodologia de
ensino em matematica, com numeros inteiros a partir do uso de jogos matematicos. O trabalho
foi desenvolvido com os alunos da 62 série do Ensino Fundamental?, no Colégio Estadual Tsuru,
com os seguintes jogos: Termdmetro Maluco, Matix, Soma Zero e Eu Sei, no qual consistiam
em operacdes matematicas de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com 0s numeros
inteiros. Ap0s 0s jogos, teve a aplicacdo do teste sobre as operacGes com numeros inteiros, no
qual foi medido o conhecimento dos alunos, e com isso obteve um resultado satisfatério em
acertos, como também na seguranca de aprendizagem nos conhecimentos. Por fim, os autores
concluiram que a utilizacdo dos jogos como metodologia de ensino em matematica pode
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio dos alunos, com numeros inteiros, e aumentar
0 interesse na participagdo dos mesmos em sala de aula.

Allevato e Onuchic (2011), relatam uma metodologia a partir da resolucdo de
problemas que podem ser aplicadas na sala de aula, de como o professor poderia passar para 0s
alunos. Foi feita uma dindmica de trabalho para que possa ser compreendida como trabalhar
essa metodologia, no qual os alunos possam analisar métodos e solucdes a partir dos problemas
propostos, e assim o professor avaliar nos resultados que Ihe foram atribuidos. Assim, conclui-
se que a resolucdo de problemas com os conceitos de Proporcionalidade constréi conhecimentos
e pode ser aprimorado tanto com os alunos como para os professores, de uma forma mais
elaborada e satisfatoria.

Vendramini (2016) descreveu a pesquisa com o contetido de Proporcionalidade, no
qual pode ser trabalhado na sala de aula, como metodologia baseada na resolugéo de problemas,
que apresenta caminhos para o professor trabalhar na sala de aula em matematica, e assim
desenvolver problemas sobre o assunto com o aluno, e tornar a aula bem significativa. A
pesquisa foi desenvolvida com atividades, que tenham solugfes e resultados, que possam ser
resolvidas usando a definicdo e em seguida resolvendo problemas e buscando caminhos para

que possa exigir mais de pensamento produtivo do aluno. Assim, os alunos serdo avaliados a

2 Atualmente a 62 série do ensino fundamental é denominado 72 ano do ensino fundamental.
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partir da criatividade dessas resolugdes com os problemas propostos. Dessa forma, com 0s
resultados apresentados, conclui-se que os alunos ainda precisam raciocinar mais e ter mais
producdo nas resolucdes, mas que para isso, precisam ter mais atencéo e leitura nos problemas
propostos, participar mais nas aulas, e que o professor os apresente em um contexto, no qual o
aluno consiga analisar com mais eficiéncia.

Costa e Allevato (2015) citam que existe uma conexao da Proporcionalidade com
outros eixos matematicos, tais que possa utilizar em outros assuntos como: aplicacfes na
geometria com o Teorema de Tales, no uso da funcdo do 1° grau, em calculos de matematica
financeira, entre outros. Foi desenvolvida a partir de problemas matematicos de outros eixos,
mas que possa usar 0s conceitos de proporcionalidade para serem calculados e discutidos.
Conclui-se que cada problema que eles resolviam, sempre faziam por meio da regra de trés ou
razao e proporgéo, para que pudesse encontrar o resultado, e entdo acharam a importante o uso
da proporcionalidade em boa parte dos exercicios matematicos.

Segundo Durli (2013), ela analisou uma forma mais atraente de ser aprender
resolver questdes matematicas ou de outras areas que envolvam o uso da regra de trés, visto no
Ensino Fundamental, e a partir de questdes que possam ser envolvidas, pode ser compreendida
e as atividades possam ser bem desenvolvidas. Foi feita uma analise interpretativa com questdes
que apresentam o0 assunto, para que possa ser compreendida a resolucdo matematica dos
mesmos, a partir da resolugdo encontrada e comentada e mostraram a partir dos resultados, o0s
dois alunos conseguem formular as questdes, mas que possuem pouca dificuldade em justifica-
las, mas que aos poucos vao enfrentando essas dificuldades, e os demais da mesma sala
apresentaram insatisfacdo nos resultados das resolucées, devido a falta de raciocinio.

Conhecendo tais estudos recentes, verificamos a viabilidade da aplicacéo dos jogos
no reforco dos conteudos relacionados a matematica basica do Ensino Fundamental, com os
alunos recém ingressos no Ensino Médio (da 12 série do Ensino Médio), pois essas atividades
ludicas podem despertar o interesse nos estudos e motiva-los na revisdo dos contetdos
abordados.

Diante do exposto, surgiu a pergunta diretriz da pesquisa: “Como 0 jogo de
tabuleiro pode contribuir para a aprendizagem dos conceitos de proporcionalidade? ”

Dessa forma, esse estudo tem como objetivo geral: “Conhecer o uso do jogo de
tabuleiro como suporte ao aprendizado do conteudo de proporcionalidade™. Especificamente
nos propormos a: 1). Conhecer jogos de tabuleiro com potencialidade do contetdo de

proporcionalidade; 2). Identificar metodologias de ensino com o0 uso dos jogos para o
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desenvolvimento do contetido de proporcionalidade e 3). Descrever um jogo de tabuleiro como
proposta de desenvolvimento aos conceitos de proporcionalidade.

A metodologia de pesquisa aplicada é a participante, pois, de acordo com Gerhardt
e Silveira (2009), a pesquisa aplicada permite que o pesquisador faca um estudo cientifico, e
consiga encontrar solucdes a partir de problemas definidos e assim executar a acéo. Gil (2002),
cita que na pesquisa participante, o pesquisador ndo precisara resultar na acdo, ou seja, para
uma aplicacdo o mesmo apenas observara todo o processo e depois analisar os resultados
encontrados.

Os recursos didaticos se baseiam na resolugdo de problemas, pois a partir da
aplicacdo do jogo, o aluno vai precisar resolver problemas propostos referente as perguntas que
serdo incluidas, no conceito abordado, e assim conseguir encontrar a solucao dessas perguntas,
pois segundo Baldin e Silva (2016), ao chegar ao resultado final de um enunciado, o aluno
precisa vivenciar e assim, proporcionar sua aprendizagem matematica a partir de
questionamentos que possa explorar e entdo descobrir novas respostas, mas € preciso
primeiramente conduzi-los.

Dessa forma, esse texto esta dividido em cinco capitulos, a saber: O primeiro
capitulo apresenta um panorama do estudo, adentrando na contextualizacdo do tema e suas
questdes, justificativas e objetivos.

No segundo capitulo apresenta-se uma investigagdo como 0s jogos utilizados no
ensino de matematica podem ser desenvolvidos em sala de aula, e também a forma como os
conceitos didaticos foram trabalhados, com intencao de descobrir 0s tipos de jogos que podem
ser compativeis com o publico do Ensino Médio.

O terceiro capitulo apresenta o contetdo de proporcionalidade utilizado para o
ensino de matematica, com foco no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Nesse capitulo
procurou-se identificar os contetidos referentes a proporcionalidade, voltados para o Ensino
Fundamental, no qual podera investigar na sala de aula, de uma forma em que aluno entenda e
compreende o aprendizado.

O quarto capitulo aborda a metodologia utilizada, a caracterizacdo da pesquisa, a
técnica e os instrumentais, as etapas da pesquisa, a turma escolhida, e o passo a passo da
aplicacdo dos jogos.

No quinto capitulo, fazemos a andlise dos resultados, tomando como base a
aplicacdo dos dois tipos de jogo de tabuleiro, ao tempo que se observa a motivagéo e interesse
dos alunos, bem como, o estimulo e interacdo pelo trabalho em equipe. Também, avalia-se o

resultado obtido através dos questionarios aplicados sobre 0 jogo.
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E por fim, a partir dos resultados obtidos, é elaborado um material didatico a ser
entregue na escola onde o projeto foi realizado, com o objetivo de explicar de maneira didética,
como os jogos de tabuleiro foram elaborados e também, mostrar as regras e objetivos do
mesmo. Espera-se que esse material didatico possa auxiliar outros professores na conducéo de
estratégias pedagogicas, como a que foi aplicada durante a pesquisa, como também, possa
despertar o interesse dos docentes para a criagdo de novos jogos e novas estratégias que
facilitem o processo ensino-aprendizagem e tornem as aulas mais prazerosas, ao facilitar
também uma relagcdo professor/aluno menos arbitraria e menos impositiva, uma vez que o
professor ocuparé o papel de facilitador nessa nova estratégia pedagogica. A intencdo desse
produto é servir como guia para que outros professores possam aplicar 0 mesmo jogo em sala

de aula.
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2 O USO DOS JOGOS MATEMATICOS NA SALA DE AULA

Neste capitulo, abordamos alguns tipos de jogos didaticos que podem ser utilizados
de forma ludica no ensino de matematica, visando proporcionar ao aluno uma melhor
aprendizagem dos conteudos da matematica.

Desta forma, este capitulo divide-se em trés tdpicos: o primeiro topico discorre
sobre os conceitos e definicdes do jogo como recurso didatico para se trabalhar os conteudos
de matematica, em sala de aula. O segundo, apresenta alguns jogos que sdo compativeis para o
desenvolvimento e aplicacdo dos conteldos matematicos no ensino médio. No terceiro, a
importancia do jogo como ferramenta para se trabalhar os contetddos de matematica, com foco

no processo de aprendizagem do aluno.

2.1 O conceito matematico e o processo de aprendizagem da Matematica através do jogo

A utilizacdo de jogos como um recurso pedagogico tem se mostrado como uma
alternativa e estratégia importante no ensino e aprendizagem da matematica. A proposta da
introdugdo de jogos em sala de aula objetiva oportunizar aos alunos, uma maior compreenséo
dos conteudos e melhoria no seu desempenho, além de estimular a criatividade e tornar a
matematica uma disciplina mais atrativa.

Desta feita, dada a importancia dos jogos enquanto ferramenta para o ensino-
aprendizagem da matematica convém destacar algumas definicdes desse instrumento, que tem
sido trabalhada por diversos estudiosos do assunto. Um dos primeiros tedricos a definir o que
é jogo foi Huizinga (1993, p.16) que considera:

O jogo é uma atividade voluntaria realizada dentro de alguns limites de tempo e
espaco, através de regras livremente consentidas, porém, obrigatdrias, dotadas de um
fim em si mesmo, guiadas por sentimentos de tensdo e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana.

Outra definicdao trabalhada por Caillois (1990, p.26) traz a seguinte afirmacéo:

Jogo é uma atividade livre e voluntaria, fonte de energia e divertimento. Nele o
jogador se entrega espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer, tendo a
cada instante a possibilidade de optar pelo retiro, siléncio, recolhimento, soliddo
ociosa por uma atividade mais fecunda.

Esse mesmo autor, no seu estudo agrupa 0s jogos em quatro categorias: jogos de
competicdo (competicGes e desafios onde os jogadores mostram suas capacidades), jogos de

sorte (jogador passivo, o resultado so6 depende da sorte), jogos de mimica e faz de conta (ficcdo
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e dramaticos, jogadores fingem ser coisas diferentes da realidade), e jogos que assentam na
procura de vertigem (cujo objetivo é a criagdo momentanea de sensac¢des de panico).
Grando, (2000, p.24) ressalta que:

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
insercdo em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria acdo do jogo, e
mais, envolve a competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites
e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo
confianga e coragem para se arriscar.

Nota-se que as diferentes abordagens fazem referéncia a voluntariedade, a liberdade
e consentimento dos participantes, a existéncia de regras, aos limites de espaco e tempo, ao uso
de atividades ltdicas como condigdes essenciais para desenvolver o pensamento e relacioné-lo
com a realidade vivida. O ludico, através dos jogos, facilita a acdo educativa e possibilita que
no ambiente escolar, no caso especifico da matematica, os alunos através da interacdo, possam
compreender melhor os conteudos, desenvolver o raciocinio l6gico e 0 seu pensamento.

E importante ressaltar que nas orientagdes dos novos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN’s), hé previsdo para o desenvolvimento de atividades com a utilizacéo de jogos

gue podem se tornar um importante recurso pedagogico, pois:

0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo
de estratégias de resolucéo e busca de solug@es. Propiciam a simulagdo de situagdes
problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes (BRASIL, 1998: p.47).

Isso significa, que os jogos dentro dos PCN’s sdo vistos como um recurso
pedagdgico que podem ser utilizados nas atividades a serem realizadas pelos professores de
matematica em sala de aula.

Os jogos matematicos podem servir como instrumentos capazes de proporcionar
aos alunos maior compreensdo dos contetdos da matematica, bem como tentar demonstrar a
capacidade destes instrumentos para a aprendizagem dos alunos. Serd mostrado o trabalho que
0 jogo podera proporcionar para 0 ensino de matematica. O jogo desenvolve habilidades de
resolucdo dos problemas na matematica, associando a esses contetidos. Os indicadores apontam
0 jogo como uma visdo instrucional, incorporando para o0 ensino de matematica, com
caracteristicas de ensino e aprendizagem, tornando a definicdo mais ampla. Alguns jogos como:
quebra-cabega, quadrados magicos, problemas-desafios etc, podem enquadrar os conceitos, de
forma ludica (KISHIMOTO, 2000).

Atraveés dos jogos, o aluno podera desenvolver as habilidades com os conteudos

apresentados; despertar a curiosidade entre eles ao trabalhar em equipe e adquirir autoestima
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com a capacidade de maior aprendizagem. A aplicacdo do jogo na educacdo pode ser uma
ferramenta poderosa na aprendizagem e motivacgao do aluno. O que lhe permite mudar de fase
é ter sucesso na fase anterior (MOTA, 2009).

O jogo pode ser utilizado nas salas de aula, tornando as aulas mais agradaveis, e
com isso a aprendizagem poderd ser estimulante para o aluno, e conseguir um bom
desenvolvimento nas aulas. A atividade aplicada na sala de aula pode estimular o raciocinio
que leva o aluno a enfrentar situacdes relacionas ao seu cotidiano, e confirma o valor formativo
da matematica, tanto na estrutura de pensamento e raciocinio dedutivo, como na aquisicao de
atitudes (CABRAL, 2006).

Para a utilizacdo dos jogos matemaéticos, os alunos podem vivenciar com 0s
elementos matematicos, simbolos e se submetem as regras e linguagens, com explicacdes que
0 contedo matematico pode transmitir, assim os alunos conseguirdo compreender as regras
que envolvam o ensino e aprendizagem. Ao participar na aplicacdo dos jogos, 0s mesmos
poderdo adquirir um desenvolvimento cognitivo e emocional, além de desenvolver raciocinio
I6gico nas questdes que serdo apresentas (LOPES e BLUM, 2000). Os autores também

destacam sobre jogos:
Finalmente, um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte
da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa
dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver (LOPES e
BLUM, 2000, p.160).

Nesse contexto, a inclusdo dos jogos em sala de aula constitui-se como uma
ferramenta extremamente importante, pois, além de favorecer o processo de aprendizagem do
aluno, principalmente no ensino da matematica, ainda possibilita trabalhar para além dos
contetdos da matematica, outros elementos na formacdo dos alunos, como o trabalho em
equipe, a interacdo entre os participantes, a motivacdo e o interesse pela matematica, a

disciplina, em razdo dos regramentos estipulados na aplicacdo dos jogos.

2.2 Alguns jogos utilizados no Ensino Médio: exemplos para o estudo dos conceitos basicos

da matematica

Os jogos didaticos podem ser utilizados no Ensino Médio em sala de aula, no
momento da apresentacdo dos conceitos matematicos. Como enfatiza Quartieri e Rehfeldt
(2004) é importante observar se realmente os jogos didaticos para o Ensino Médio produzem

resultados satisfatorios em relagdo ao ensino e aprendizagem da matematica, e se 0 uso deste
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recurso desperta interesse do aluno na participacdo das atividades de sala de aula, e 0 motiva
na busca por mais conhecimentos dos contetdos da matematica.

Dessa forma, é preciso analisar quais jogos podem ser aplicados para 0 EM, no
nivel adequado aos alunos de cada série, e qual conteddo matematico sera trabalhado na

aplicacdo do jogo. Assim, Smole et al. (2008, p.9) ressalta que:
O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagédo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
[6gico.

Para que se possa utilizar os jogos didaticos em sala de aula, o professor precisa
fazer um breve planejamento, para a aplicacdo deste recurso didatico-pedagogico. Além do
mais, 0 jogo precisa desenvolver a capacidade de interacdo, sistematizacdo e imaginacdo do
aluno, no enfrentamento dos desafios e superacédo de obstaculos que possa encontrar na busca
pelos resultados dos problemas propostos. Com a aplicagdo dos jogos pedagdgicos, os alunos
poderdo se deparar com varios problemas que obrigardo os jogadores a envidar esfor¢os com o
objetivo de encontrar solugdes para as questdes colocadas.

Existem varios jogos apropriados para o EM, com conceitos matematicos, que
podem ser aplicados na sala de aula com os alunos que ja compreendem ou compreenderdo o
assunto matematico proposto. Aqui, apresentamos trés jogos matematicos que podem ser
aplicados no Ensino Médio, os quais especificamos abaixo:

O primeiro jogo, criado por Strapson (2011) utiliza pecas de domino para trabalhar
o0 conteudo das func¢des, especificamente com a do 12 grau, no qual podera ser trabalhado com
a identificacdo dessa funcdo, com a andlise dos graficos e também resolver problemas que
envolvam dominio e imagem. O jogo é constituido por 14 pecas de domind, em que cada peca
é dividida em duas partes, composta de uma carta-pergunta e outra de carta-resposta.

No jogo o aluno colocara a primeira peca do domind (figura 1) e assim, o outro
aluno terd que colocar a outra peca, que possa assimilar da pergunta com a resposta, caso
estejam corretas, ele podera colocar a peca. O aluno que colocar todas as pegas, sera o vencedor.
Dessa forma, poderé ser trabalhado com a compreenséo do conteudo e o esforgo para resolver
0s problemas e querer aprender, pois 0 mesmo tentara raciocinar para que ele possa concluir o

jogo.

Figura 1 — Peca do jogo de domind da fungdo polinomial do 12 grau
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Fonte: Strapson (2011, p. 73)

O segundo jogo, Smole et al (2008) pesquisou o jogo da Batalha Trigonométrica,

no qual se refere ao estudo com a trigonometria, que trabalha a reducéo até a primeira volta,

ajudando os alunos na localizagdo de pontos no circulo trigonométrico, ou seja, eles podem

revisar 0s conceitos de angulos, quadrantes no eixo x e y e relacionar com o nimero de voltas,

alem de que eles possam lembrar as relagfes com o seno, cosseno e tangente de um angulo, e

compreender as razdes e propor¢des com a trigonometria. O jogo podera ser aplicado em duplas

e é acompanhado por um tabuleiro, 12 marcadores em duas cores diferentes (seis marcadores

de cada cor) e uma folha de registro para cada jogador. O mesmo autor também descreve as

regras do jogo, 0 passo a passo para o professor passaras instrugdes para os alunos, e assim se

comecar a jogar:

Cada jogador marca em seu tabuleiro duas ternas, uma de cada cor, sem que seu
oponente veja. Uma terna corresponde a trés pontos seguidos no circulo
trigonométrico. Um exemplo de tabuleiro preenchido com duas ternas é o seguinte:
Decide-se quem comeca. Os jogadores alternam-se.

Na sua vez, o jogador faz um langamento, tentando acertar um dos pontos de alguma
das ternas de seu oponente. Um langcamento é um par de condicdes retirado da caixa
de possibilidades, desde que esse par ndo tenha sido utilizado em alguma jogada
anterior, sua ou de seu oponente.

O oponente deve informar se o langamento atingiu alguma de suas ternas ou a agua.
Cada lancamento sé poderé ser feito uma vez durante a partida. Caso um jogador
queira fazer lancamento no mesmo ponto que seu oponente, ele terd que mudar pelo
menos umas das condigdes do par para ter um langamento valido.

Ganha o jogo, aquele que conseguir atingir primeiro todas as ternas de seu oponente
(SMOLE et al, 2008, p. 35-36).

A figura 2 mostra como o jogo é trabalhado com os alunos em sala de aula:

Figura 2 — Jogo Batalha Trigonométrica
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Fonte: Smole et al (2008, p.37)

No terceiro jogo, Brunehilde, Cordeiro e Oliveira (2018) fizeram a pesquisa sobre
0 jogo Brincando com Probabilidade e Estatistica, no qual é trabalhado com os elementos do
assunto, que possibilita ao aluno compreenséo de leitura, interpretacdo e organizacdo de dados,
além de que ele possa revisar os calculos de probabilidade e de medidas de tendéncia central
como: média aritmética, mediana e moda, além de trabalhar com aumento ou reducdo de
chances a partir de possiveis eventos.

O jogo € constituido por um tabuleiro (figura 3) que possui 20 casas, e que em casa
tem as perguntas referentes ao assunto, alem de perguntas e curiosidades relacionadas ao
assunto proposto, pecas coloridas e um dado, e pode ser jogado em grupo. Cada grupo comeca
a jogar e em cada casa que ele parar, tera que responder a pergunta, se acertar ele pode avancar
mais uma casa, caso erre, ndo tera o direito de avancar, fora que também tem outras vantagens,
como “avance duas casas”, no qual o jogador pode avangar as casas, o grupo que completar as

casas, serd o vencedor. A seguir, apresenta-se o tabuleiro:

Figura 3 — Tabuleiro do jogo Brincando com probabilidade e estatistica

SAIBA #

Fonte: Brunhilde, Cordeiro e Oliveira (2018, p.15)

Na prética, a aplicacdo dos jogos na sala de aula poder ser feita de uma maneira
que o docente inclua os conceitos matematicos dentro do jogo. Assim ele estara trabalhando o
contetdo proposto, numa atividade que possa despertar a atencdo e interesse dos alunos,

motivando-os a participar das aulas e interagir com os colegas.
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2.3 Os jogos no ensino de matematica

Os jogos, como recurso didatico-pedagdgico para o ensino de matematica, sdo
importantes porque podem favorecer o processo de aprendizagem dos alunos e ajudar o
professor a trabalhar os conteudos matematicos em sala de aula. Os jogos matematicos podem
servir como instrumentos capazes de proporcionar aos alunos maior compreensdo dos
conteidos da matematica e o desenvolvimento de habilidades na resolucéo dos problemas na
matematica.

Ferri e Soares (2015) citam como resultados da utilizacdo dos jogos em sala de aula,
um maior interesse dos alunos em assistir as aulas de matematica, a motivacdo em querer
aprender mais e o estimulo ao trabalho de equipe entre eles. Para os autores, as aulas tornam-
se mais dindmicas, motivacionais e divertidas.

Segundo Batista e Dias (2012), 0s jogos servem como instrumento para 0 processo
de aprendizagem e podem influenciar no aumento da concentracdo e capacidade de resolver 0s
problemas propostos.

Os indicadores apontam 0 jogo como uma Vvisao instrucional, incorporando para o
ensino de matematica, com caracteristicas de ensino e aprendizagem, tornando a definicdo mais
ampla. Alguns jogos como: quebra-cabeca, quadrados magicos, problemas-desafios etc, podem
enquadrar os conceitos matematicos, de forma ludica (KISHIMOTO, 2000).

De acordo com Lara (2003), o ensino de matematica busca métodos de como se
trabalhar os contetidos em sala de aula e como estimular a criatividade dos alunos na resolucéo
dos mais diferentes tipos de questdes matematicas. Com isso, a autora destaca que o uso do
jogo em sala de aula pode ser trabalhado como metodologia para ajudar 0s alunos no processo
de aprendizagem, e com isso obter resultados bem satisfatorios.

A atividade aplicada na sala de aula pode estimular o raciocinio que leva o aluno a
enfrentar situacdes relacionas ao seu cotidiano, e confirma o valor formativo da matematica,
tanto na estrutura de pensamento e raciocinio dedutivo, como na aquisi¢cdo de atitudes
(CABRAL, 2006).

Sobre o processo de aprendizagem em matematica com relacdo ao jogo, Quintas
(2009, p.78) cita que:

A versatilidade em termos da selecdo de jogos, bem como a consecucédo de objetivos
em termos das unidades teméaticas da Matematica, € uma caracteristica a ter em conta.
A utilizacdo de jogos pode possibilitar a melhoria da comunicagéo e expressao entre
os alunos e o professor.
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Para que também ocorra um processo de aprendizagem satisfatorio, Quintas (2009)
afirma que é preciso avaliar o jogo, primeiramente, para que esteja apto a ser aplicado na sala
de aula, como forma de aprendizagem e motivacao, tanto com o docente como o0s alunos, e que
também tenham atividades referentes ao contetido, no qual o professor podera trabalhar durante
a aplicacdo e acompanhar os estudantes, como um estudo de revisdo do assunto proposto ao
jogo.

Dessa forma, o professor precisa selecionar bem o tipo de jogo que vai ser
trabalhado os conteudos e conceitos matematicos com a turma escolhida, pois, o resultado vai

depender da forma como o jogo é aplicado em sala de aula.
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3 ALGUNS CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE PROPORCIONALIDADE
UTILIZADOS NA EDUCACAO BASICA

Neste capitulo, abordaremos os conceitos fundamentais de proporcionalidade,
utilizados no ensino da matematica, a partir do Ensino Fundamental, com o intuito de apresentar
como os contetidos podem ser estudados de uma forma que o aluno possa compreendé-lo e
apreendé-lo em sala de aula.

Nesse sentido, abordaremos 0s conceitos relacionados a proporcionalidade, tais
como: razdo e proporgéo; grandezas diretamente e inversamente proporcionais; regra de trés e
porcentagem, de modo que a forma e a metodologia que possam ser utilizadas venham garantir
uma melhor compreenséo sobre o conceito de Proporcionalidade e sua importancia no processo
de aprendizagem da matematica. Por fim, apresentamos o jogo de tabuleiro aplicado em sala de

aula, utilizando os contetidos acima citados.

3.1 Conceitos de proporcionalidade em sala de aula

O conceito de proporcionalidade é construido a partir de relaces envolvidas com
grandezas, podendo ser diretas ou inversas, e com isso pode ser aplicado um problema proposto
para entdo, ser calculado. As proporcdes podem ser mostradas por meio de situacdes do dia a
dia, no qual é feito uma comparacao entre elas, e dai, calcula-se para que possa ser encontrada
uma delas, utilizando opera¢Ges com a soma, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo. A partir do
conceito de proporcionalidade, podem ser trabalhados outros conceitos matematicos
(SILVEIRA, 2015).

Os PCN (BRASIL, 1998) enfocam a relacdo da proporcionalidade, nos Objetivos

de Matematica para o terceiro ciclo (6° e 72 anos). Segundo ele:

o raciocinio que envolva a proporcionalidade, por meio da exploracdo de situagdes de
aprendizagem que levem o aluno a: observar a variagdo entre grandezas,
estabelecendo relac@o entre elas e construir estratégias de solugdo para resolver
situacBes que envolvam a proporcionalidade. (BRASIL, 1998, p. 64).

Segundo Costa e Allevato (2015), o uso da proporcionalidade nas aulas de
matematica pode ajudar os alunos a entender os conceitos e problemas; na interpretacdo de
textos e aumentar a capacidade na aplicacdo das questBes, além da possibilidade de se obter

uma melhor compreenséo e aprendizagem a partir do assunto.
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Para Costa Junior (2013), a proporcionalidade possui um pensamento que utiliza
uma habilidade na qual se pode estabelecer uma relacdo entre as duas grandezas, e assim
encontrar uma delas, mas para isso, € preciso raciocinar com a situacéo, sendo o mais adequado
utilizar um raciocinio proporcional®. O autor destaca que podemos utilizar essa estratégia para
desenvolver qualquer problema e que para isso, o professor precisa apresentar aos alunos uma
metodologia com 0 uso da resolucdo de problemas.

Seguindo esse mesmo raciocinio, Polya (1995) diz que a formulacdo de um
problema pode ser facilitada com o uso do raciocinio l6gico, mas para isso, ha a necessidade de
se promover a interacdo entre os alunos e o estimulo aos seus desenvolvimentos matematicos
durante a aula.

Assim, utilizar situacdes problemas do dia a dia para que o aluno desenvolva
habilidades envolvendo o conceito de proporcionalidade € muito importante. Os PCN ressaltam
que “o fato de que muitas situagdes da vida cotidiana funcionam de acordo com leis de
proporcionalidade evidencia que o desenvolvimento do raciocinio proporcional € til na
interpretagdo de fendmenos do mundo real” (BRASIL, 1998, p. 67).

Segundo Oliveira e Santos (1999), a proporcionalidade é um conceito que pode
trabalhar com a realidade do aluno, referindo a situacdo do dia-a-dia e ha topicos que ajudam
na resolucdo de problemas, e assim facilitam a aprendizagem. Os tdpicos relacionados sdo: o
estudo da razéo e proporcdo, regra de trés simples ou composta, grandezas diretamente e
inversamente proporcionais e porcentagem, e existe uma relacdo dos mesmos com a
proporcionalidade, pelo fato de usar a aplicagdo matematica do tipo a-x = b-c e apresentar na
sala de aula, pois possibilita uma melhor compreensdo e interesse na aprendizagem em
matematica, além de desenvolver habilidade na resolucdo de problemas e no raciocinio légico.

A seguir, apresentamos os tdépicos que fazem referéncia ao conceito de
proporcionalidade, focando na definicdo e como o aluno podera compreender, no qual pode ser
trabalhado na sala de aula. Os conceitos apresentados sdo: Uso da Razdo e Proporcdo;

Grandezas diretamente e inversamente proporcionais; Regra de trés e porcentagem.

3.1.1 Razéo e proporgéao

O conceito de razdo resulta em uma divisdo, na qual envolve duas situagdes

diferentes, representado por uma fracdo sendo do tipo a/b, ou até mesmo em forma decimal,

3 Habilidade de fazer analise a uma relagéo que envolve quantidades, com argumentos e explicacdes entre relacdes
proporcionais.
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pois segundo Silveira (2015, p. 149) “A razio entre dois nimeros, a ¢ b, com b = 0, nessa ordem,
¢ dada por a/b”.

Segundo Stolf (2016), a razdo de a/b pode ser dita que o valor de a esta para b, além
do primeiro nimero denomina por antecedente e o segundo por consequente, a partir dai ela
mostrou alguns problemas que possam ser trabalhados pela afirmacéo citada.

Segundo Almeida (2015), o conceito de razdo esta presente em todas as situacdes
vistas na realidade do aluno, o qual pode ser trabalhado na geometria, com o conceito de escalas
cartogréficas, que trabalha a relacdo entre mapas e distancias reais, precos de produtos, medidas
de velocidade e tempo, entre outros. Almeida (2015, p.19) citou um exemplo no qual possa
mostrar a situacdo em que o aluno pode compreender: “Vamos considerar uma situagao
hipotética onde uma embalagem com trés barbeadores é vendida por R$ 5,00, e outra
embalagem com quinze barbeadores é vendida por R$ 20,00. Qual a condi¢cdo mais vantajosa
para o consumidor? ”. Para o segundo exemplo citado, 0 mesmo autor mostrou a seguinte

resolucéo:

Para resolver essa questdo iremos calcular o preco da unidade do barbeador em cada

situacdo utilizando a razéo u = S. Na primeira condicéo temos o prego p; de R$ 5,00
. - 1 5 ~

para a quantidade q; de 3 barbeadores, assim u; = 2—1 =3 efetuando a razdo temos

aproximadamente u; = 1,67, que representa o valor unitario do barbeador nessa
condicdo. Na segunda condicéo temos o preco p2 de R$ 20,00 para a quantidade p de

- 2_20 ~ .
15 barbeadores, assim u, = %: e efetuando a razdo temos aproximadamente u; =

1,33, que representa o preco do produto nesta outra condi¢cdo. Como o valor unitario
da segunda opcéo € menor que o da primeira, temos entdo que a op¢do com quinze
barbeadores € a condigdo mais econdmica (ALMEIDA, 2015, p.19).

Dessa forma, o problema pode ser resolvido a partir de uma relagdo matematica do
tipo a'x = b-c, tais que a, b e ¢ sdo valores representados pela situacdo no qual € envolvida e
também € preciso que a substituicdo de tais valores possa ser utilizada de forma correta, e em

seguida compreender que o produto dos meios esta relacionado ao produto dos extremos, dai o

professor possa mostrar ao aluno que essa relacdo pode ser apresentada a partir da razéo de % =

[ . ~ .
—eem seguida usar a relacdo “meia pelos extremos” para encontrar o valor que se pede.

Para o estudo da proporgéo, pode ser relacionado ao valor de a/b, no qual a e b seréo
nameros reais e b = 0, que pode ser definido pela relacdo de c/d, também c e d pertencente aos
nameros reais e ¢ = 0, é expresso algebricamente como a/b = c¢/d, e com isso, resulta numa
constante qualquer denominada de constante de proporcionalidade, apresenta na razéo (SILVA,
2015).
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Segundo Zanini e Langer (2014), para que se possa utilizar o assunto da razdo e
propor¢do na sala de aula, é preciso que o docente tenha uma visdo sobre o cotidiano do aluno,
para o qual 0 mesmo possa construir a proporcionalidade a partir da realidade dos estudantes,
e assim eles mesmos possam encontrar os dados desse problema e assim conseguir resolver. E
importante a explicagdo didatica do contetido, para um bom entendimento por parte do aluno e
assim, se obtenha uma resolucgdo satisfatoria.

Segundo os PCN, o conceito de proporcao explora muito a questdo das grandezas
e medidas, em situacdes em que o aluno vive, sdo mostradas. Tais grandezas serdo relacionadas
que possui cada medida, e dai aplicar o método da razdo, relacionando as grandezas, e por fim
encontrar uma solucéo a partir desse ponto (BRASIL, 1998).

Dessa forma, € importante que o professor inicie o conteudo a partir do conceito da
razdo, ou mesmo apresentando problemas, para que entdo possa trabalhar com as proporc¢oes,
fazendo com que os alunos possam ter melhor compreenséo. A partir do conceito de razdo e
proporcao, tera outros conceitos que possam abranger o assunto da proporcionalidade, ou seja,

podera ser utilizado a partir do assunto inicial em sala de aula.
3.1.2 Grandezas diretamente e inversamente proporcionais

A grandeza proporcional é utilizada a partir dos conceitos de razédo e proporcao, no
qual todo elemento pode ser medido ou contado, ou seja, 0 mesmo pode ser dividido em partes
proporcionais, que dard certa quantidade, proporcional a quantidade em que a partir do
problema for apresentado. Com tudo isso, a relacdo de grandeza poderé ser dividida em partes

diretamente ou inversamente proporcionais. Matematicamente, a grandeza diretamente

proporcional € definida por % = % = f = k, e a grandeza inversamente proporcional é definida

X Y -2 - i 3 i i 0
PRERET k, tais (X, Y, 2) e (a, b, ¢) sdo grandezas que mostram a partir de situacfes

por
(comprimento, medidas, tempo, etc.) envolvidas e o k € a constante de proporcionalidade
(SILVEIRA, 2015).

Segundo Tinoco (2016), existe uma relagdo entre nimeros que sdo diretamente ou
inversamente proporcionais, de acordo com a razdo entre os valores da primeira e segunda
grandeza, e a partir dai, serd encontrado um valor chamado de fator de proporcionalidade. A
grandeza serd diretamente proporcional quando um valor da razdo de primeira, segunda ou

terceira grandeza corresponde ao outro valor dessa grandeza, e a grandeza sera inversamente
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proporcional quando um valor da razdo de primeira, segunda ou terceira grandeza, corresponde
ao inverso do outro valor dessa mesma grandeza.

Matematicamente, a grandeza que for diretamente proporcional é definida por ai/b;
=az/bz = as/bz = ... an/bn = K, tal que os valores a1, az, as, ..., a correspondem aos valores by, by,
bs, ..., bn € 0 valor de k é o fator de proporcionalidade, e a grandeza inversamente proporcional
é representada por ai-b1 = a»bz =az bz = ... =k, sendo que ai, az, as, ... correspondem ao inverso
dos valores by, by, bs, ... A partir das defini¢des, Tinoco (2016, p. 73) mostra varios problemas
que podem ser resolvidos a partir desses conceitos, dentre eles podemos citar um que esta

direcionado com grandezas diretamente proporcionais:

Quando colocamos gasolina em nosso carro, despendemos certa importancia dinheiro.
A quantidade colocada e o pre¢o que pagamos por ela sdo duas grandezas varidveis
dependentes. O mesmo ocorre quando compramos arroz, feijao, batata, agicar. O peso
e 0 custo da mercadoria comprada sdo grandezas varidveis dependentes.
Consideremos entdo, o exemplo seguinte, tomando como base o preco da batata em
janeiro de 1985: 1 kg de batata custa Cr$ 1000; 2 kg de batata custam Cr$ 2000; 3 kg
de batata custam Cr$ 3000; 4 kg de batata custam Cr$ 4000.

Assim, podemos analisar entdo, do exemplo citado anteriormente que aumentando
a quantidade de medida da batata, também se deve aumentar o seu precgo para a venda, ou seja,
as duas grandezas estdo correspondendo, no caso serdo grandezas diretamente proporcionais, e
0 problema pode ser respondido como: 1/1000 = 2/2000 = 3/3000 = 4/4000 = 0,001, chamado
de fator de proporcionalidade. Também existem questdes sobre esse assunto, mostrado por
Tinoco (2016, p. 71): “Dividir o numero 180 em partes proporcionais aos nimeros 4, 2 ¢ 3”. A

mesma mostrou a seguinte resolucao:

Para resolver o problema, devemos: 1) representar os nimeros procurados por X, y e
z e 2) considerar as sucessdes (X, Y, z) e (4, 2, 3) como diretamente proporcionais.
Dessa forma, temos que: X + y + z = 180, tal que a soma dos trés nimeros é igual a

X y Z , T L
180 e Z = E = 5, sendo que esses numeros sdo diretamente proporcionaisa 4, 2 e
i . X y z x+y+z
3. Pela propriedade das proporg¢des, podemos fazer —OU = OU — = , e
4 2 3 4+2+3
180

como X +y +z = 180, entdo temos que e =20, que é o fator de proporcionalidade.

X VA
Por fim facamos 1 = 20, tal que x = 80; % = 20,talquey=40¢e 3 = 20, tal que
z = 60. Logo os numeros encontrados sdo 80, 40 e 20 (TINOCO, 2016, p. 71).

Pela resolugdo mostrada anteriormente, temos a concluséo de que para que possa
ser feita com a divisdo de um numero pelas partes diretamente proporcionais, mas que sera
preciso entender a compreensdo do que foi pedido e assim calcular, baseado do que foram

apresentados os calculos anteriormente. Essa é uma das formas que o professor podera adotar
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para que o aluno consiga resolver tal problema. Cita-se um exemplo referente a grandeza
inversamente proporcional:

Consideremos a velocidade de um automdvel (suposta constante) e o tempo que ele
gasta para percorrer certa distancia: Com velocidade de 40 km/h, gasta 6 horas para
percorrer a distancia; com velocidade de 80 km/h, gastara 3 horas para percorrer a
mesma distancia; com velocidade de 120 km/h, gastara 2 horas para percorrer a
mesma distancia (TINOCO, 2016, p. 73).

Dessa forma, pelo exemplo citado anteriormente, quando o mesmo automovel
aumentar a velocidade em cada momento, para chegar a certo trajeto, ele podera chegar mais
rapido, ou seja, o tempo de chegada sera menor, com isso temos a conclusdo de que se trata de
grandeza inversamente proporcional, € o problema podera ser mostrado por: 40-6 =80-3 =120-2
= 240, tal que o resultado final é chamado de fator de proporcionalidade. Tinoco (2016, p. 72)
ainda cita outro problema referente: “Dividir o nimero 390 em partes inversamente

proporcionais aos numeros 2, 4 e 3”. A seguir, apresenta-se a resolucao proposto pela autora:

Para resolver o problema, devemos: 1) representar 0s nimeros procurados por X, Y, z
e 2) considerar as sucessfes (X, Y, z) e (2, 4, 3) como inversamente proporcionais.
£ X y Z A .

Entdo: — = = —— , como a soma dos trés nimeros é 390, logo x +y + z =

12 1/4  1/3
o x+y+z 390 _ 390 12
390, e dessa forma sera aplicado por +——T = &53%7 — — 13 =390 = 360, que

2 4 3 12 %CZ
¢ o fator de proporcionalidade. Dessa forma, resultara em m = 360, e com isso,

z
temos que x = 180; X = 360, e com isso y = 90 e —— = 360, e entdo z = 120.
1/4 1/3

Logo as partes sdo iguais a 180, 90 e 120 (TINOCO, 2016, p. 71).

Como pode ver no exemplo anterior, para que possa resolver o problema, é preciso
usar o conceito sobre grandezas inversamente proporcionais, ja que se pede a divisdo inversa
do numero, e entdo associar as relacdes (X, y, z) com (a, b, ¢), pois se refere a divisao por trés

X _ Yy _ z

nameros, para que possa utilizar TR R k, e como foi dado o valor que é pra ser

dividida, entdo essa relacdo facilitara em encontrar a constante de proporcionalidade, e por fim
encontrar os trés valores.

Dessa forma, aplicando o método que foi apresentado anteriormente, com o uso das
grandezas diretamente ou inversamente proporcionais, 0 professor precisa apresentar um
problema da realidade em que o aluno vive que se refere a esse contetido, em seguida mostrar
0 passo a passo para que ele possa resolver e entdo, chegar a concluséo do problema, sem sentir

alguma dificuldade.
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3.1.3 Regra de trés

O conceito da regra de trés se baseia na continuacao do uso da proporcionalidade,
no qual pode ser feito uma relacdo entre grandezas, apresentando problemas que envolvam
situacOes do dia a dia. Se 0 mesmo conseguir compreender o conceito de razéo e proporgéo,
conseguira resolver uma boa parte de problemas que séo associados ao uso da regra de trés,
tanto simples como composta.

Segundo Sousa (2015, p. 21), a regra de trés pode ser conceituada da seguinte

forma:

Na regra de trés tem-se uma proporcionalidade x—y, e consideram-se valores
especificos x” —y’, x” —y”, da mesma supde-se que sdo conhecidos trés numeros x’,
y’, X7, y” e pede-se 0 quarto desses nimeros. Sabendo que y’ =k'x’ e y” = k-x” vem:
yry N . , R

;2 x_ Essa propor¢@o nos permite obter um dos niimeros x’, y’, x”, y” quando os
outros trés sdo conhecidos sem conhecer o fator de proporcionalidade k. Por sua vez,
0 método da reducéo a unidade consiste em determinar primeiro o fator k e em seguida
calcular y” = k-x”.

A partir dessa ideia, é importante que o professor possa compreender o conceito e
em seguida ensinar ao aluno de uma forma simples, apresentando situacdes problemas de seu
cotidiano. E sugerido que antes de desenvolver questdes envolvendo essa tematica sala de aula,
o0 docente pode apresentar sua classificacdo, que no caso observar se a regra serd simples ou
composta, montar quais grandezas podera ser encaixado e por fim analisar essa grandeza, se ela
é diretamente ou inversamente proporcional (DURLI, 2013).

A regra de trés pode ser classificada em simples ou composta, e se suas proporcdes
envolvidas podem ser diretamente ou inversamente proporcionais. As provas de vestibulares,
concursos e até mesmo do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) na area de matematica
apresentam os problemas relacionados sobre esse assunto. Sousa (2015, p. 37) apresenta o
problema: “Um suco ¢ preparado e depois adogado em copos com capacidades de 120 ml e 180
ml, se no copo menor foram colocadas 6 gotas de adogante. Quantas gotas de adocante se deve
colocar no copo maior para que o suco nos dois copos fique com o mesmo sabor? ”

A partir dai o autor apresentou sua resolucdo desenvolvido por um estudante, no
qual ele relacionou duas grandezas: a capacidade do copo e a quantidade de gotas de adogante.
A ideia apresentada é similar a preparagdo de um suco, pois ele percebe que esse problema esta
relacionado a regra de trés simples e na ideia que o enunciado apresentava. Ele percebe que as
6 gotas de adocante estdo relacionadas com o copo de 120 ml, e que hé& necessidade de encontrar

uma quantidade de gotas colocada em 180 ml utilizando o conceito de razéo e proporcao. Por
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fim, o estudante percebeu que precisava multiplicar 6 com 180 e depois dividir por 120, e
encontrar que o suco do copo maior fica com 0 mesmo sabor, é necessario colocar 9 gotas.

A regra de trés, do tipo simples ou mesmo composta, costuma ter resolucbes
envolvendo situacdes do dia a dia, e entéo é preciso fazer uma comparacéo entre grandezas que

serdo envolvidas no problema proposta, e usando o conceito utilizado em razéo e proporcao do
tipo % = 2 o0 aluno podera resolver tal problema, mas € preciso que ele faca a relacdo com as

grandezas corretamente.
3.1.4 Porcentagem

O conceito de porcentagem é utilizado a partir do uso de razdo e proporcéo,
relacionado a uma divisao por 100, ou seja, um valor expresso pelo valor a% = a/100, sendo o
elemento % ¢ dito “por cento”, no qual se refere ao encontrar uma parte de certo niimero. O
professor pode explicar o conceito ao aluno dizendo que “por cento” corresponde “por cem”, e
dai ele conseguira compreender o valor (ANDRINI e VASCONCELLOS, 2012).

Ao utilizar o uso da porcentagem em sala de aula, o professor estara utilizando
também o recurso didatico baseado na resolucdo de problemas, a partir dos conceitos de
proporcionalidade, pois quando € feita uma comparagéo de grandezas, seré feita a relagdo entre
a parte de um valor e o valor total, considerado em 100%. A porcentagem também ¢é utilizada
em conceitos que envolvam a parte financeira, como usar em descontos e acréscimos,
relacionados a produtos, como também no uso de juros simples ou compostos a partir de certa
taxa, referente algum valor em dinheiro, também aparece muito em gréficos e tabelas que
mostram informacg6es, ou até mesmo uma relacdo aos calculos com a probabilidade (PAST,
2013).

Entdo, o aluno poderéa entdo utilizar esse tipo de conceito, a partir de uma situacao-
problema, por meio das questdes do dia a dia, no ambiente em que vive. E importante fazer
uma comparacgdo de uma grandeza, pois é assim que pode ser trabalhado o uso da porcentagem,
pois, por meio de questdes matematicas, o aluno vai poder adquirir e entender mais a situacao
e conseguir melhorar a aprendizagem com o uso desse conceito.

Andrini e Vasconcelos (2012, p.117) citaram o seguinte exemplo: “Uma familia
tem rendimento mensal de R$ 1.400,00 e gasta 25% em alimentos”. Como também este
exemplo: “Um reldgio pode ser comprado em quatro prestagdes de R$ 150,00 ou a vista com

10% de desconto. Quanto serd pago, em reais, se a compra for feita & vista? ” Como podem ver
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0s conceitos de porcentagem, podem ser calculados a partir da relagdo entre razao e proporgéo,
utilizados na proporcionalidade.

A resolucdo do primeiro problema é feita da seguinte forma: pela definicdo de
porcentagem, deve transformar os 25% em 25/100, que seria a razdo desse valor, e como esse

valor é gasto em alimentacdo do salério de 1400, entdo temos que encontrar os 25 % de 1400,

25

produto de 1400 - 00

= R$ 350,00. Logo o valor encontrado sera gasto em alimentacéo.

Também pode utilizar o conceito de razéo e proporcédo do tipo % = 2 tal que x serd o valor gasto

em alimentacdo, e sendo assim, os 1400 se refere a b. Como 25% = 25/100, entdo temos que ¢

= 25, pois 0 que pede na questdo e a = 100, referindo-se ao valor total, logo usar a expresséo

x _ 25

1400 100’

Como pode ver, os problemas de porcentagem podem ser resolvidos usando a
definigdo, dada por a% = a/100, como também usar o produto do mesmo com certo valor que
for apresentado, ou usar 0s conceitos de razdo e propor¢do, mostrado anteriormente. Assim, o
aluno conseguira resolver essas questdes, de uma forma que ele possa encontrar o resultado
corretamente.

O segundo problema é resolvido com os conceitos de desconto e acrescimento, que
pode ser utilizado pelo uso da porcentagem, pois 0s mesmos séo definidos por um aumento ou
diminuicdo de certo valor. Geralmente a questdo é dada em valores referente a salario ou
compra. O segundo problema citado anteriormente se refere a esses conceitos. Primeiramente
deve encontrar o valor de 10% em cima de 150, que é referente ao desconto, e pela definicéo,
utilizarmos o produto de 150 - % = R$ 15,00 de desconto, como o cliente deseja comprar com
esse desconto, entdo se deve diminuir tal valor, logo 150 — 15 = R$ 135,00, que sera o valor
pago pelo produto a vista.

Para discutir tal problema citado anteriormente, € preciso que o aluno mais uma vez

use a definicdo do conceito, ou até mesmo podendo fazer com o uso da Razdo e Proporcao do

tipo % = 2 mas como o problema se referente a certo desconto, o estudante precisa compreender

que desconto é uma parte de certo valor que precisa ser diminuido, j& acréscimo precisa
aumenta, ou seja, 0 mesmo entende que desconto “diminui” e acréscimo “aumenta”, certo valor
que lhe for obtido.

Dessa forma, explicar a porcentagem relacionada aos exemplos citados

anteriormente, contribui para a aprendizagem do aluno, pois ele mesmo se identifica com a
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situacdo do problema no qual foi envolvida, e a partir dos conceitos basicos, poderé resolver tal
questdo, além de melhorar a sua compreensao e seu raciocinio.

Entdo, a utilizacdo de porcentagem, no cotidiano e pelos conceitos basicos de
proporcionalidade na sala de aula possa incentivar o aluno para buscar uma melhor
aprendizagem, superando suas dificuldades com esse conteudo, e tera por objetivo fazer com
que eles aprendam mais, criando assim uma nova rotina em sala de aula para despertar o

interesse dos alunos.

3.2 O jogo de tabuleiro para o ensino de conceito de proporcionalidade

O jogo de tabuleiro € uma atividade que pode ser realizada a partir de uma
superficie plana, no qual contem tipos de marcac@es ou figuras, com regras a serem cumpridas.
A superficie que apresenta caminhos representados por casas, do inicio até o fim, contetdo
perguntas ou respostas referentes a qualquer assunto também se refere a um tipo de tabuleiro
(PEREIRA, FUSINATO e NEVES, 2009).

Dessa forma, o jogo de tabuleiro aplicado pelo pesquisador possui um caminho com
casas, chamado de “Jogo da trilha dos proporcionais™ (figura 4). O tal jogo consiste em um
caminho com 38 casas, do ponto de partida até o de chegada, tal que a cada casa, sera atribuida
uma pergunta referente aos conteldos de proporcionalidade. Os participantes serdo
representados, no tabuleiro, por pedes coloridos (onde cada pedo representard um grupo de
quatro, cinco ou seis alunos). A brincadeira se dara com o jogo do dado, pois sera 0 niumero
apresentado neste que dird quantas casas 0 pedo devera avancar. Ao chegar a casa indicada, um
representante do grupo sorteard uma carta-pergunta na mesma cor da casa onde o pedo parou.
A equipe tera tempo para responder e podera usar o quadro para demonstrar como chegou a
resposta. A equipe que acertar o problema sorteado tera o direito de avancar mais duas casas,
se errar terd que voltar uma casa, e se ndo responder ficara no mesmo local. Ganhara o jogo, 0
pedo (equipe) que chegar primeiro ao final e resolver a pergunta no qual o grupo estiver na

ultima casa.
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Figura 4 — O jogo da trilha matematica “trilha dos proporcionais”

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019)

O jogo também consiste em 38 cartdes-problemas, mostrando os problemas sobre
0s conceitos de proporcionalidade, uma ampulheta no qual marca o tempo para os alunos tentar
resolver tal problema, oito pinos de cores diferentes (vermelha, laranja, amarela, verde, azul,

lilas, rosa e preto), representado por cada grupo, além de um dado.
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4 O PERCURSO DA PESQUISA

Neste capitulo descrevemos o caminho e os procedimentos metodologicos que
nortearam a pesquisa, de modo a precisar que a sua caracterizacdo esteja de acordo com as
orientagBes previstas na metodologia do trabalho cientifico. Aqui, foram demonstrados os
procedimentos metodoldgicos escolhidos; as técnicas de pesquisa e 0s instrumentais que
serviram como fontes na coleta dos dados; o campo de pesquisa, ou seja, o local onde a pesquisa
foi desenvolvida; os sujeitos da pesquisa com a indicacdo da turma e série escolhida e o porqué
da escolha e por ultimo, o tipo de metodologia para o0 ensino que serd encaixado na aplicacao
do jogo e a descricdo da atividade na pesquisa, no qual foi aplicada.

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Este estudo foi baseado numa pesquisa aplicada, de cunho participante, com
abordagem qualitativa, relativo a analise de dados e interpretacao dos resultados.

De acordo com Gil (2002) em relacdo a pesquisa aplicada, o pesquisador faz um
estudo cientifico voltado a problematica, para a partir dai, encontrar um meio de solucionar tal
problema. E preciso que se tenha conhecimento em pesquisas anteriores que ja foram
desenvolvidas, e assim poder aplicar.

Dessa forma, antes da aplicacdo do jogo, o pesquisador fez um estudo cientifico
baseado em atividades relacionadas a essa pesquisa e observou problemas que foram
apresentados, e dessa forma encontrou meios de solucionar esses problemas, para que 0 mesmo
pudesse aplicar. Por esse método, buscou varios levantamentos com dados que lhe for
encontrados e em seguida investigar, por isso € importante que seja a partir de questionarios,
entrevista e observacao, pois assim podemos encontrar varios resultados.

A abordagem qualitativa consiste em um estudo detalhado de determinado fato,
objeto, grupo de pessoas e fendmenos da realidade. Busca explicar com profundidade, o
significado e as caracteristicas de cada contexto em que se encontra o objeto de pesquisa. As
informagdes obtidas na pesquisa qualitativa ndo poderdo ser mensuraveis, como opinido dos
entrevistados, por exemplo, nesse caso, cabera ao pesquisador interpretar os fenémenos e
atribuir significados basicos no processo de pesquisa. Os resultados devem ser retratados por
meio de textos, que levem em conta a fala dos entrevistados (OLIVEIRA, 2014).

Na pesquisa participante, o pesquisador é o proprio aplicador, pois o professor que

aplicou o jogo, apenas observou todo o processo com os alunos, dando tambem algum suporte,
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caso fosse necessario. Também o pesquisador ndo interveio no momento em que o0s estudantes
estavam resolvendo as perguntas sobre o contetido de proporcionalidade, contidos no jogo. Os
problemas relacionados na pesquisa participante podem ser conhecidos e estudados, e é nesse
momento que pesquisador pode comecar a observar tal caso, mas a sua construcdo ¢ muito
complexa, pois envolve muitas varidveis e dessa forma, o planejamento se torna mais flexivel
(GIL, 2002).

Ainda o autor cita que a coleta de dados é interpretada a partir da pesquisa
qualitativa, e para isso 0 pesquisador precisara seguir 0s passos, para encontrar resultados como
determinar as bases tedricas desse projeto, definir as coletas de dados, o local onde devera ser
estudado e aplicado, e fazer um cronograma que envolvera toda a atividade.

Dessa forma, em todo 0 momento da aplicacdo do jogo, os dados foram estudados
e coletados com a participacdo dos alunos e observacdo de sua aplicacdo, a partir de
interpretacdes obtida por esses alunos e assim foi mostrado como ocorreu todo o processo da
atividade.

4.2 Os instrumentos de pesquisa

Os instrumentos de coleta de dados dessa pesquisa foram aplicados a partir de: 1)
Pesquisa bibliografica; 2) Diario de campo, avaliacdo escrita e questionario; 3) Categorizacao,
levantamento e anélise de dados.

A pesquisa bibliografica foi realizada a partir de trabalhos como: artigos, livros ou
dissertacfes no qual se refere a problematica, em conhecer pessoas que ja aplicaram 0s jogos,
onde a escrita dos mesmos mostra o planejamento e a construgdo do material didatico, e assim,
analisar como o aplicador pode passar a atividade na sala de aula. Essa pesquisa buscou fazer
um levantamento a partir de outras pesquisas, sobre o assunto que esta relacionado, no intuito
de analisar suas aplicacdes e dessa forma, o pesquisador encontrar algum trabalho que seja
parecido com o seu e poder se basear nele (GOMES, 2016).

O diario de campo consistiu na observacao, durante toda a aplicacao do jogo, para
que o aplicador pudesse analisar os resultados obtidos e em seguida registrar os dados coletados.
Radio (1986) cita que a observacdo se realiza a partir de condi¢cdes que séo controladas, com o
intuito de responder aos propdsitos anteriormente definidos. Para esse estudo, a observagédo
aconteceu durante todo o processo, principalmente na hora da aplica¢do do jogo, para analisar
se 0 instrumento foi til na andlise as habilidades inerentes a sua realizacdo, se foram ou néo

alcancadas.
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A técnica de avaliacdo pedagdgica foi realizada apo6s a realizacdo do jogo. A
avaliagéo teve por objetivo medir a aprendizagem dos alunos. A avaliagéo se deu a uma prova
escrita e descritiva (questbes abertas), contendo questdes referente aos conteldos de
proporcionalidade.

A aplicacdo de questionérios foi feita para os alunos que participaram do jogo, com
0 intuito de avaliar a realizacdo do mesmo enquanto estratégia pedagdgica. O questionario
conteve perguntas de multipla escolha (questbes com alternativas) e discursivas (questdes
abertas), com o intuito de avaliar a realizacdo do mesmo enquanto estratégia pedagdgica.

Por fim, os resultados foram apresentados em graficos, tabelas ou escritas, pois ela
tem todo o envolvimento durante a apresentacdo, além de que possa relatar todos os resultados
a partir de aplicaces que podem ser encontradas. A coleta de dados pode ser mostrada para um
grupo de pessoas ou em registro, a partir de mensagens orais ou visuais, no qual eles possam
saber o que a aplicacdo apresentou. Lembrando que pode ser apresentado em nimeros ou
escrita, e os resultados podem ser obtidos a partir de gravadoras de som, filmadoras, cameras
de video, etc. (GIL, 2002).

Dessa forma, a coleta de dados pode ser mostrada a partir de fontes, fatos ou
fendmenos, encontrados na pesquisa. As fontes podem ser do tipo primarias ou secundarias,
que podem ser observados a partir de documentos publicos, como também relatérios em campo,
dados estatisticos, ou encontrados nas autobiografias de outros autores (MARCONI e
LAKATOS, 2003).

Contudo, a analise dos resultados foi realizada ap6s o jogo, ap6s a coleta de dados,
a partir da aplicacdo com questionarios aos estudantes, que tem por objetivo saber a opinido
deles sobre o jogo, como também sondar o que precisa ser melhorado, e foi observado em todo
0 processo de realizacdo como: a motivacao dos alunos, as habilidades, a cooperacgéo entre eles

e o trabalho em equipe.
4.3 O locus da pesquisa
A pesquisa foi desenvolvida em uma escola (figura 5), na cidade de Fortaleza,

estado do Ceara. A escolha da escola se deu pelo fato de funcionar turmas de 1° ano do ensino

médio e do professor que esta lecionando nessa turma ser o pesquisador desse estudo.
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Figura 5 — Foto da escola aplicada

=

tor (2019).

- -
Fonte: Arquivo pessoal do au

A escola desse estudo teve o inicio de suas atividades em 17 de outubro de 1983,
permanecendo no mesmo local até os dias de hoje. A escola funciona nos turnos da manhd,
tarde e noite com o total de 885 alunos com seis turmas (de A até F) de 1° ano do EM, sete
turmas (de A até G) do 2° ano do EM, cinco turmas (de A até E) de 3% ano do EM e quatro
turmas de Educacédo de Jovens e Adultos (EJA).

Nessa escola possui varios projetos como o Nucleo de Trabalho, Pesquisas e
Préticas Sociais (NTPPS), no qual o aluno aprende como fazer um trabalho de pesquisa aplicada
na comunidade, além de compreender as relagdes sociais no seu cotidiano. O Projeto Diretor
de Turma (PDT), do qual o professor trabalha com a turma as questdes sociais e 0 entrosamento,
possui Laboratério de Ciéncias (LEC) e Laboratorio de Informatica (LEI), além de um reforco

em portugués, redacdo e matematica.

4.4 Os sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi realizada com uma turma do 1° ano F do ensino médio, com
aproximadamente 45 alunos, na qual foi desenvolvido o jogo de tabuleiro. Na ocasido, a turma
foi dividida em dois grupos, uma para cada momento. No primeiro momento foi aplicada com

um grupo e no outro momento com o grupo restante. Esse trabalho aconteceu no primeiro
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bimestre de 2019, durante 0 més de fevereiro, no periodo da tarde, sendo que o primeiro
momento ocorreu no dia 19 de fevereiro de 2019, de 13:50 as 15:30, e 0 segundo momento
ocorreu dois dias depois, no dia 21 de fevereiro de 2019, de 13:00 as 14:40.

A escolha por uma turma de primeiro ano do Ensino Médio se deu pelo fato do
jogo ter por objetivo reforgar os contetidos de matematica trabalhados no Ensino Fundamental,

portanto, achou-se mais apropriado trabalhar com uma turma egressa ao Ensino Médio.

4.5 A metodologia de ensino

A metodologia de ensino para a aplicagcdo do jogo na sala de aula se baseia na
resolucdo de problemas, pois a partir do desenvolvimento desse estudo, serdo mostrados varios
exercicios referentes ao conteido proposto e assim, resolve-los. E preciso que se tenha
dedicacéo exclusiva do professor pela disciplina, para que o aluno consiga compreender bem.
A aprendizagem dos alunos em relacdo a matematica esta cada vez mais intensa, pois é ofertada
de uma forma bem mais abstrata e distante de sua realidade (PATRUNI, 2010).

A definicdo de um problema matematico relaciona-se com a forma de sua resolucao
e a linguagem matematica adotada. Para se conseguir formular o problema é preciso o uso do
raciocinio l6gico, mas é importante também, uma interacdo entre o professor e os alunos, com
vistas, a estimular o desenvolvimento matematico e o raciocinio ldgico do aluno. E preciso
também que o professor ao escolher os enunciados das questdes, procure motiva-los a
desenvolver uma linha de argumentacdo e interpretacao para conseguir resolver os problemas
a partir do seu entendimento (POLYA, 1995).

Polya (1995) define cada etapa de resolucdo, como sendo: a) Compreensdo do
problema, onde a partir da leitura e entendimento da questdo, é possivel reescrever o problema
e identificar as informac@es para a sua resolucdo; b) estabelecimento de um plano, para que se
possa encontrar alguma estratégia a ser utilizada na resolucéo da questdo; c) Execucao do plano,
onde serdo feitos os calculos para se chegar a uma solugdo, mas, antes, precisa-se examinar
primeiro os detalhes da problematizacdo; e d) verificacdo dos resultados, pois, é importante
revisar como foi resolvida a questdo, bem como, analisar se o resultado esta mesmo correto.
Seguindo essas etapas, 0 aluno terd muita mais chance de organizar todo o processo da
resolucdo e tornar seus argumentos mais eficazes.

Dessa forma, durante todo o desenvolvimento do jogo de tabuleiro com a turma, na
qual foi aplicada, realizou-se a partir das etapas de resolucdo, citadas anteriormente, no

momento em que cada equipe tentou resolver o problema proposto.
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Entdo, é preciso mostrar ao aluno como sera possivel resolver um problema
matematico, de uma forma que ele possa compreender melhor, pois assim ele ndo ficara mais
perdido e disperso na disciplina. Desenvolver o raciocinio é bastante eficaz numa resolucéo de
problemas, no qual podera motivar os alunos na matematica, superando desafios, com
problemas bem interessantes, no qual ele possa explorar, mostrando como sera feito. E preciso
também que o aluno crie estratégias para conseguir resolver um problema, e assim melhorar
seu desempenho, ele precisa resolver mesmo errando, pois se aprende com o erro, e ao fazer
um problema, o aluno precisar aprender alguns métodos como: usando o raciocinio l6gico,
observando simetria, analisando tabelas ou fazendo um esquema na hora de responder qualquer
tipo de problema (LUPINACCI e BOTIN, 2004).

Segundo Dante (2000), a matematica envolve problemas, no qual requer todas as
informacdes referentes as questdes matematicas que possam ser aplicadas e para que o aluno
consiga resolver, ele precisa pensar no problema para ele desenvolver o raciocinio em seguida,
além do que o professor precisa mostrar a base, para conseguir chegar nesse caminho e assim
conseguir aplicar. Além disso, o aluno precisa entender os dados da questdo e fazer uma
conexd@o com a incégnita; ter um plano de como poderéa fazer e assim executar, para que ele
consiga concluir o problema.

De acordo com Maccarini (2010), a resolugdo de problemas valoriza muito a
questdo da educacdo matematica, mas que estd sendo muito dificil trabalhar em sala da aula,
devido a dificuldade dos alunos em ndo conseguir resolver questdes envolvendo as operacoes
basicas, com as quatro opera¢des, fora que o0s problemas propostos aparecem na maioria das
vezes de forma descontextualizada. Entdo € preciso que o aluno consiga resolver esses
problemas, pensando matematicamente, reorganizando conceitos e habilidades, utilizando a
aplicacdo dos conhecimentos matematicos.

Entdo, para que possa concluir toda a atividade realizada a partir do jogo de
tabuleiro, o aluno precisar tentar resolver tal problema, utilizada por varios métodos, e chegar
ao resultado correto, assim a metodologia para o ensino sera muito eficaz e poder utilizar na

aplicacdo do jogo de tabuleiro, com o uso dos problemas e dos conceitos de proporcionalidade.
4.6 Desenvolvimento da atividade
Para que a atividade fosse desenvolvida por completo, foi dividida em seis etapas,

a saber. A primeira etapa consistiu a divisdo da turma em dois grupos, a serem aplicados em

dias diferentes, e em seguida para 0 primeiro grupo ocorreu a divisdo de quatro equipes, com
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pinos das cores vermelha, amarela, azul e verde, entre 4, 5 ou 6 alunos cada, e para o segundo
grupo a divisdo de quatro equipes, com pinos das cores laranja, rosa, lilas e preto, entre 5 ou 6
alunos cada.

Na segunda etapa ocorreu a aplicacdo do jogo de tabuleiro com o primeiro grupo
(figura 6) da turma, no total de 21 alunos, em 19 de fevereiro de 2019, no periodo de 13:50 as
15:30. Nesse momento, consistiu em quatro equipes: vermelha, formada por seis alunos, azul,
formada por seis alunos, amarela, formada por quatro alunos e equipe verde, formada por cinco

alunos. Cada equipe representa um jogador, formado por um pino da cor citada anteriormente.

Figura 6 — Aplicagdo do jogo com o primeiro grupo da turma.

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Na terceira etapa ocorreu com o segundo grupo (figura 7), no total de 18 alunos,
pois alguns que seriam parte da equipe preta faltaram no dia, ficando apenas trés equipes no dia
21 de fevereiro de 2019, no periodo de 13:00 as 14:40. Nesse momento, consistiu em equipe
laranja, formada por seis alunos, equipe rosa, formada por seis alunos e equipe lilas, formada
por seis alunos. Cada equipe representa um jogador, formado por um pino da cor citada

anteriormente.
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Figura 7 — Aplicagdo do jogo com o segundo grupo da turma.

Fonte: Arquivo pessoal do autor 2019).

A quarta etapa ocorreu a resolucdo dos problemas obtidos durante a aplicacdo do
jogo, tal que o professor aplicador (figura 8) resolveu essas questdes apos a aplica¢éo do jogo,
no dia 28 de fevereiro de 2019, das 14:40 até 16:40, e mostrou aos alunos como eles poderiam
ter resolvido, e assim ajudar eles na revisdo desses conceitos e reforca-los sobre tais assuntos
no quais possam estar com dificuldade. Tais assuntos usados para 0s problemas sdo: razdo e
proporcao, situacdes que ocorrem a partir do assunto dito anteriormente, regra de trés,
grandezas diretamente e inversamente proporcionais e porcentagem. Para a realizacdo da aula
serdo utilizados os seguintes recursos: lousa e pincel, e os cartdes-problema, do quais foram

citados durante a aplicagcdo do mesmo.
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Figura 8 — Momento da aplicacdo dos problemas matematicos nos cartdes-problemas
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Depois disso, partindo para a quinta etapa, ocorreu a aplicacdo (figura 9) de uma
avaliacdo diagndstica com a turma (APENDICE A), no dia 14 de marco de 2019, no periodo
de 14:40 até as 15:30, dos quais as questdes que os alunos resolveram, eram referentes aos
problemas aplicados no jogo de tabuleiro. A prova foi resolvida individualmente, sem pesquisa,
e consistiu em cinco questdes discursivas, a intencao € observar como os alunos se sairam apds

a aplicacdo do mesmo e saber se realmente podera ajudar a revisar nos conceitos matematicos.

Figura 9 — Momento da avaliacdo diagnéstica com a turma

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).



52

A sexta etapa foi 0 momento de avaliar a importancia do jogo para os estudantes.
Para isso, os alunos foram convidados a responderem a um questionério, aplicado no dia 21 de
marco de 2019, das 14:40 até as 15:30, no qual avaliaram a estrutura e aplicacdo dos jogos,
como também emitirdo suas opinides sobre sua motivacdo e envolvimento com o mesmo.
Também eles disseram se acreditavam, ou ndo, que os jogos podem facilitar a revisdo dos
contetdos abordados.

Dessa forma, com todos os dados colhidos, foram mostrados os resultados com o
que foi levantado na revisao de literatura, com intencao de realizar a analise dos mesmos. A
partir desse momento, iremos confrontar os resultados obtidos com os objetivos da pesquisa e
verificar até que ponto esses foi, ou ndo, alcancados. E nessa ocasido que sera realizada a
conclusdo do trabalho. Por fim, acontecera a confeccédo do produto educacional, que consistira
em um material de didatico que tera por objetivo explicar, passo a passo, a elaboracédo e as

regras estabelecidas nos dois jogos de tabuleiro aplicados.
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5 DESCRICAO DOS RESULTADOS DA PESQUISA

A partir de dados que foram coletados na pesquisa, o capitulo mostra os resultados
e discussdes, referente a todo 0 momento que foi observado e aplicado o jogo de tabuleiro com
a turma na sala de aula, e com isso poderd analisar se realmente 0 mesmo pode ser viavel ao
uso, como recurso didatico para ser utilizado nas aulas de matematica.

O capitulo estd dividido em trés tdpicos, do quais em cada topico relata os
resultados de cada momento em que foi observado. No primeiro momento foi analisado como
se deu a participacdo dos alunos com o uso do jogo na sala de aula, assim como os resultados
que envolveram os problemas dos quais eles mesmo conseguiram resolver. Em seguida, apos o
momento do jogo, relata-se a pontuacdo apds a avalia¢do diagndstica que fizeram no momento
po6s-jogo. No ultimo topico, mostra-se a opinido dos mesmos sobre o jogo de tabuleiro, e o que
podera ser mudado, a partir de um questionario que foi aplicado, durante todo o processo da
aplicacdo desse projeto.

5.1 Uma descricado dos resultados da aplicacdo do jogo de tabuleiro trilha

Como foi mencionado anteriormente, o jogo de tabuleiro foi utilizado com a turma
do primeiro ano do Ensino Médio, dividindo em dois grupos, devido a quantidade enorme dessa
turma, para que pudesse ser aplicado com o primeiro grupo e em seguida com o segundo grupo.
A pesquisa relatada em todo 0 momento, durante a aplicacdo, e toda a descricdo do jogo foi
feita a partir de uma gravacado de audio, colocada durante todo o processo, com 0s dois grupos.

Cada equipe utilizou o pino de cor que foi escolhida, e fizeram o percurso do
caminho, até o de chegada, a partir dos resultados obtidos pelo langamento do dado, além de
obedecer as regras desse jogo. O recurso apresenta a partir de uma superficie plana, com
marcacOes e figuras, além das regras a serem cumpridas. Os caminhos do jogo sdo
representados por casas, do inicio ao fim, contendo perguntas no qual o jogador precisara
responder (PEREIRA, FUSINATO e NEVES, 2009).

Os problemas propostos que foram expostos durante a aplicagédo do jogo, se deram
aos conceitos voltados a proporcionalidade, com problemas voltados a realidade do aluno, em
situacOes do dia-a-dia. Nesse conceito foram abordados os topicos relacionados ao: estudo da
razdo e proporcao, regra de trés simples ou composta, grandezas diretamente e inversamente
proporcionais e porcentagem. Existe uma relacdo entre eles, que € a aplicacdo matematica a-x

= b-c, e a partir dai, podera ajudar com os alunos a melhorar compreenséo e interesse na
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aprendizagem, além de facilitar no desenvolvimento na resolugcdo dos problemas (OLIVEIRA
e SANTOS, 1999).

No momento das perguntas, cada equipe tentou resolver a partir das etapas de Polya
(1995), no qual a primeira etapa da resolucdo se deu a partir da compreensao pela pergunta
citada, e a partir do momento em que o aplicador leu a pergunta, eles precisavam entender como
poderia ser resolvido. Em seguida, para que a equipe pudesse resolver tal problema, eles se
reuniram para pensar em um meio de encontrar a solucdo, e assim mostrar ao professor. A partir
do momento que conseguiram resolver, executaram os calculos e examinaram se realmente
estaria correto, e assim, encontrar o resultado. Por fim, verificou a solu¢cdo e mostrou ao
aplicador, para que ele pudesse dar o veredito sobre a pergunta.

O jogo deu inicio ao primeiro grupo, formado por quatro equipes, representados por

pinos de cores (vermelho, azul, amarela e verde), mostrada pelo quadro a seguir.

Quadro 1 — Relagao das equipes do primeiro grupo e a quantidade de seus componentes.
Equipe N2 de componentes

6
6
4
5

21
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

5.1.1 Descrevendo as jogadas do primeiro grupo

O inicio do jogo foi realizado com a equipe amarela. Apds lancar o dado cujo valor
resultou no nimero 3, a equipe pode fazer o movimento até a terceira casa e foi selecionado por

sorteio 0 seguinte problema.

Pergunta 1: “Uma maquete foi construida na razio 1:40. Se a altura de um edificio na maquete
for de 90 cm, qual ¢ a altura real desse prédio? .

A equipe teve um minuto para responder o tal problema, que foi marcado esse tempo por uma
ampulheta.

Resposta da equipe amarela: “Professor, achamos que deu 2,25 metros”.
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Figura 10 — Resolucéo da pergunta 1 pela equipe amarela

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Com a escala que foi dada e a altura na maquete, bastaria multiplicar 40 x 90 e
transformar em metros, mas a equipe fez por divisdo. Dessa forma ndo conseguiram concluir o
problema, pois pela 32 etapa de Polya (1995), que seria na execug¢do do plano, com a resolucéo
dos célculos até chegar a solucdo, nao foi satisfatério pela equipe, pois a mesma (figura 10) ndo
esta correta, por isso voltaram 1 casa, ficando na segunda casa. Seguindo em diante, a equipe

verde foi a préxima a lancar o dado e deu nimero trés e foi selecionado o préximo problema.

Pergunta 2: “Um avido com velocidade de 600 km/h gasta 20 min da cidade A até B. Se outro
avido voasse com 800 km/h, em quanto tempo chegaria da cidade A até B? .

Resposta da equipe verde: “Professor, ndo soubemos responder”.

A partir dessa resolucéo, podia ser feito com o uso da regra de trés, inversamente
proporcional, pois neste assunto apresenta situagdes do cotidiano, no qual se deve analisar essa
regra em simples ou composta, classificando-o em grandeza diretamente ou inversamente
proporcional (DURLI, 2013). Como eles ndo souberam responder, entdo ndo avangaram e nem
voltaram, permanecendo na terceira casa. A equipe seguinte foi a vermelha que tirou o nimero

4 no dado e responderam a seguinte quest&o.

Pergunta 3: “A razao entre as idades de um filho e seu pai € de 2 para 5. Se o filho tem 24 anos,
qual ¢ a idade do pai? ™.

Resposta da equipe vermelha: “Professor, resolvemos a questdo e deu 60 anos”.
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Figura 11 — Resolucéo da pergunta 3 pela equipe vermelha

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe resolveu usando razéo e proporcao, pois segundo Silveira (2015, p. 149):
“A razdo entre dois numeros, a ¢ b, com b # 0, nessa ordem, é dada por a/b”, por isso, foi
utilizada a razdo 2/5 e depois igualou com a razéo de 24/x, cumprindo todas as etapas de Polya
(1995), e por isso acertaram a questdo, com isso eles avancaram mais duas casas, ficando na
sexta casa que a mesma apresentava a seguinte frase “avance mais 2 casas”, avangaram para a
oitava casa. Faltou jogar a equipe azul e ao langar o dado, saiu 0 nimero2, parando na segunda
casa e foi escolhida a seguinte pergunta.

Pergunta 4: “Se em uma prova de 8 questdes de Matematica vale 10 pontos, quantos pontos
vale cada questdo? ”.

Resposta da equipe azul: “Professor, fizemos e deu 1,3 pontos”.

A equipe fez a divisdo de 10 por 8, que até o momento estava certo, mas erraram
no resultado, pois ndo verificaram direito os resultados, baseado na quarta etapa de Polya
(1995), e por isso que a mesma voltou uma casa, ficando na primeira. Dessa forma concluiu a
primeira rodada do jogo. Deu-se inicio a segunda rodada com a equipe amarela lan¢ando o dado

e saiu 0 nimero um, foi selecionado a seguinte pergunta.

Pergunta 5: “As medidas dos trés angulos de um tridngulo séo proporcionais a 4, 7 e 9. Sabendo
que a soma dos trés angulos ¢ 180°, quanto vale o maior angulo? ”

Resposta da equipe amarela: “Nao sabemos resolver essa questdo”.

A equipe entdo permaneceu na terceira casa. Entdo foi a vez da equipe verde jogar
o dado e a mesma tirou o nimero 3, avangando para a sexta casa, onde tinha “avance mais 2

casas”, e dessa forma, a equipe ficou na oitava casa. A mesma respondeu o seguinte problema:

Pergunta 6: “Na bandeira brasileira, o comprimento e a largura séo proporcionaisa 7 e 10. Carla

que fazer uma bandeira com dois metros de comprimento. Quanto vai medir a largura?”
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Resposta da equipe verde: “A gente ndo sabe responder professor”.

Dessa forma, permaneceu na mesma casa. Entéo foi a vez da equipe vermelha jogar
0 dado e tirar o nimero 3, para que possa avancar para a 11° casa e assim, foram selecionados

com o seguinte problema.

Pergunta 7: “A distancia real entre Sdo Paulo ¢ Maceid é de 2000 km, e a distancia no mapa
cartografico ¢ de 8 cm. Quanto representa a escala cartografica?

Resposta da equipe vermelha: “250, pois dividi 2000 por 8”.

No caso, a equipe vermelha errou a questdo, pois segundo Almeida (2015), as
escalas cartogréficas resultam na divisdo da distancia do mapa pela distancia real, sendo que o
a distancia real ficard no denominador da fracdo, citando um exemplo de escala: 1:4000, dessa
forma, a escala é para ser a divisdo de 8 por 2000, representado por 1:250, e por isso voltaram
para a decima casa. Depois foi a vez da equipe azul e completar a segunda rodada. Eles langcaram
o0 dado que deu o numero 2 e avancaram até a terceira casa e tentaram responder o seguinte

problema.

Pergunta 8: “Numa partida de basquete, Francis fez 15 arremessos, acertando 9. Qual ¢ a razéo
do numero de acertos para o nimero total de arremessos de Francis?

Resposta da equipe azul: ¢ seis”.

No caso da resposta que foi dita a equipe, eles responderam sem ao menos tentar
resolver, pois bastariam utilizar a defini¢ao de razdo, dada por a/b, tal que b # 0 (SILVEIRA,
2015), ou seja, descrever a fragdo 9/15, ja que o problema pedia a razdo do nimero de acertos
que deu 9 pelo total de arremessos, que foi 15. Com isso erraram o problema e voltaram para a
segunda casa. Iniciando a terceira rodada, foi a vez da equipe amarela jogar, lancaram o dado

que deu o numero um, avancando para a quarta casa, e foi selecionado o seguinte problema.

Pergunta 9: “Com 5 litros de gasolina, um automovel percorre uma distancia de 40 km. Quantos
quildmetros vai percorrer com 20 litros?

Resposta da equipe amarela: “Professor, deu 160 km”.
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Figura 12 — Resolucéo da pergunta 9 pela equipe amarela

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Eles fizeram pelo uso da regra de trés (figura 12) de forma direta na, pois ela é
definida a partir de valores especificos, na qual podera fazer a relacdo entre grandezas, com
analise de problemas em situacOes do dia-a-dia, e entdo encontrar o fator de proporcionalidade
(SOUSA, 2015), e com isso a resposta esta correta, com isso avangaram para a sexta casa, onde
tinha “avance mais 2 casas”, e ficaram na oitava casa. Chegou a vez da equipe verde lancar o
dado para resolver o problema. Eles jogaram o dado e deu nimero 2, mas tinha na casa uma
frase escrita: “avance 1 casa”, e com isso chegaram na 112 casa, e depois foi selecionado com

0 seguinte problema.

Pergunta 10: “O pai de José ganha R$ 4000,00 por més e gasta 20 % do seu salario para a escola
de José, todo més. Quanto que o pai de José paga por més a escola?

Resposta da equipe verde: “800 reais”.

Figura 13 — Resolucéo da pergunta 10 pela equipe verde

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe acertou a questdo, fazendo com os conceitos de porcentagem, a partir da
definicdo de a% = a/100, como também utilizando o método de razéo e propor¢cdo (ANDRINI
e VASCONCELLOS, 2012), também seguindo corretamente todas as quatro etapas da
resolucdo de Polya (1995), por isso, a equipe conseguiu concluir o problema, e em seguida
avangou mais duas casas, parando na 13° casa. Entdo foi a vez da equipe vermelha jogar, e no
lancamento do dado deu nimero um, e ficaram na 11° casa, foram selecionados com a pergunta.
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Pergunta 11: “Para produzir 120 blocos de cimento, uma fabrica consome 420 kg de material.
Quantos quilogramas seriam consumidos para produzir 1000 blocos?

Resposta da equipe vermelha: “Nido sabemos responder”.

A mesma permaneceu na casa. Entdo chegou a vez da equipe azul e concluir a
terceira rodada. Ao lancar o dado, tiraram o nimero 4 e caminharam até a sexta casa, onde tinha
“avance mais 2 casas”, caminhando até a oitava casa e foram selecionados com o problema

proposto.

Pergunta 12: “Uma televisdo que custava R$ 900,00 teve um aumento de R$ 50,00. Qual foi o
percentual de aumento? ”’

Resposta da equipe azul: “Deixa, ndo sabemos”.

A equipe permaneceu na casa, e deu inicio a quarta rodada. A equipe amarela
comegou a jogar o dado e responder a questao, que deu o nimero 5, avancando para a 13° casa,
e dai foram escolhidos com o seguinte problema.

Pergunta 13: “A soma de dois nimeros ¢ 24 ¢ eles sdo proporcionais a 7 € 5. Quais sao estes
nimeros? ”

Resposta da equipe amarela: “Nio resolvemos”.

Dessa forma, eles ficaram na mesma casa. Em seguida foi a vez da equipe verde
lancar o dado, e deu o nimero 5, com isso eles caminharam até a 18°casa e tentaram resolver o

seguinte problema, escolhido pelo professor.

Pergunta 14: “Uma secretaria digitou 48 laudas em 10 horas. Em quanto tempo ela consegue
digitar 72 laudas? ”

Resposta da equipe verde: “Nao conseguimos resolver professor”.

Entdo eles permaneceram na casa, e entdo chegou a vez da equipe vermelha jogar
e tentar resolver o tal problema. A mesma langou o dado e deu o nimero 3, que avangaram para

a 14° casa, e entdo foi selecionado a seguinte pergunta.

Pergunta 15: “Para pintar 48 m? da parede de sua casa, Jodo gastou R$ 90,00 em uma lata de
tinta. Se ele quiser pintar 240 m?, quantos reais ele tera que arranjar para conseguir pintar? ”

Resposta da equipe vermelha: “Professor, fizemos e deu esse resultado”.
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Figura 14 — Resolucdo da pergunta 15 feita pela equipe vermelha

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019)

No gue pode ver, eles comecaram acertando o problema, utilizando os conceitos de
regra de trés simples, pois segundo Sousa (2015) ela apresenta problemas com situa¢fes no
cotidiano e a partir dai podera analisar se essa regra é simples ou composta e entdo aplicar com

0 conceito de razéo e propor¢ao, do tipo % = 5 Dessa forma poderiam utilizar para resolver tal

problema selecionado, mas no final ndo conseguiram encontrar o valor adequado, devido ao
erro com operacdes de multiplicacdo e divisdo, e entdo eles erraram a questdo, voltando para a
13°casa. Entédo foi a vez da equipe azul jogar o dado, que deu 0 numero um, e caminhou até a

nona casa e responderam o seguinte problema.

Pergunta 16: “No aniversario de Jodo em 2019, uma pessoa perguntou a sua idade e ele
respondeu que se ndo contasse 0s sabados e domingos ele teria 40 anos. Em que ano Jodo
nasceu? ”

Resposta da equipe azul: <1901,

Figura 15 — Resolucédo da pergunta 16 pela equipe azul

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).
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O tal problema poderia ter sido resolvido a partir da resolucéo de razdo e proporcéo,
fazendo a razdo 5/7, tal que 5 representa os dias da semana sem 0s sabados e domingos, com
0s 7 dias da semana, a partir do uso da razdo a/b, no qual envolve duas situacdes diferentes
(SILVEIRA, 2015), mas a equipe ndo resolveu dessa maneira, sem tentar fazer os célculos
corretamente, e ainda erraram, por isso voltaram para a oitava casa. Dessa forma o jogo ira para
a quinta rodada, comegando com a equipe amarela a jogar e responder o problema que sera
selecionado. A mesma langou o dado e saiu 0 nimero 4, e com isso a equipe avancou até a 172

casa, e depois foi selecionado com a questéo.

Pergunta 17: “Vinte e quatro operarios fazem uma obra em cinco dias. Em quanto tempo
quarenta operarios, igualmente capacitados, fariam a mesma obra? ”

Resposta da equipe amarela: “Nao sabemos responder”.

Dessa forma, a equipe ndo avancou. Em seguida foi a vez da equipe verde jogar,
primeiramente lancar o dado e depois resolver o problema que sera escolhido pelo professor. O
grupo comecou a jogar o dado e saiu o0 nimero 5, pulando para a 23° casa, SO que a mesma teve
sorte, pois encontrou na casa a seguinte frase: “avance 3 casas”, e com isso pulou para a 26°

casa. Dai foi escolhido pelo o professor, o seguinte problema.

Pergunta 18: “Em uma turma de 40 alunos, 45% sdo meninos. Quantos meninos € meninas tem
aturma? ”

Resposta da equipe verde: “18 meninos e 22 meninas”.

Figura 16 — Resolucdo da pergunta 18 pela equipe verde

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe fez a resolucdo por porcentagem, além de seguir corretamente as quatro
etapas de Polya (1995), em relacdo a resolucdo de problemas: compreensdo do problema,
estabelecimento do plano, execucdo do plano e verificacdo dos resultados, e entdo encontraram

0 numero de meninos e depois fez diferenga com o total de alunos, com isso eles acertam a
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questdo, e pularam mais duas casas, ficando na 28° casa. Depois foi a vez da equipe vermelha,
eles foram chamados a jogar e ao langar o dado, e tirou o nimero seis, e com isso ficaram na

19° casa, em seguida tentou responder a seguinte pergunta.

Pergunta 19: “Num teste de 20 questdes, Roberta acertou 16. Qual ¢ a razdo do nimero de
acertos de Roberta para o numero total de questdes do teste? ”

Resposta da equipe vermelha: “16/20”.

Segundo Stoft (2016), a razdo pode ser usada pelo conceito de a/b, no qual envolve
duas situacOes, ou seja, no enunciado basta resolver utilizando apenas esse conceito. Dessa
forma, a equipe viu que como a Roberta acertou 16 de 20 arremessos, usou a diviséo de 16 por
20, e com isso acertam a questdo e pularam para a 21° casa. Em seguida foi a vez da equipe
azul jogar e completar a rodada. Foi langado o dado pela mesma e deu o nimero dois, e pulou
para a decima casa, onde tinha escrito “avance 1 casa”, € com isso chegou a 112 casa, e depois

respondeu a seguinte problema.

Pergunta 20: “Um pacote contém 35 chocolates. Qual ¢ o total de chocolates contidos em 4
pacotes? ”

Resposta da equipe azul: “Fizemos 35x4 = 140”.

Relacionando a situacdo do problema, bastava usar a multiplicacdo entre eles, a
equipe fez isso e acertou o problema, pulando para a 139 casa, e deu inicio a sexta rodada. A
préxima equipe a jogar foi a equipe amarela, comecando pelo lancamento do dado e deu o

namero dois, passou para a 19° casa e tentou responder o seguinte problema.

Pergunta 21: “Um aparelho de Blu-Ray custou R$ 500,00 e foi vendido com prejuizo de 15 %
do preco de custo. Quanto foi o prejuizo do Blu-Ray? ”

Resposta da equipe amarela: “Nao fizemos essa, professor”.

Dessa forma, a equipe permaneceu na casa, dando a vez da equipe verde. A mesma
foi jogar o dado para responder o problema em seguida. Ao lancar o dado, saiu 0 nUmero seis,

e chegou na 32° casa, em seguida foi selecionado com o problema.

Pergunta 22: “Sabendo que 45 % de um numero equivalem a 36, que numero ¢é esse? ”’

Resposta da equipe verde: “Nao sabemos responder”.
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Entdo, a equipe ficou na mesma casa. Em seguida foi a vez da vermelha a jogar e
lancar o dado, que deu o nimero 3, e avangou para a 24° casa e em seguida foi selecionado com

0 seguinte problema.

Pergunta 23: “A 4gua do mar contém 2,5 % do seu peso em sal. Quantas gramas de sal terd em
8 kg de dgua?

Resposta da equipe vermelha: “Professor, 20 %”.

Figura 17 — Resolucdo da pergunta 23 pela equipe vermelha

8 25 2
JOQ Oo :eoz

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe até que fez os calculos, pois pelo conceito de porcentagem, definido por
a/100, o aluno bastaria multiplicar o valor da porcentagem, com o que esta pedindo, e assim
encontrar esse resultado (ANDRINI e VASCONCELOS, 2012). Porém, deu a resposta em
porcentagem, se tivesse falado em gramas e acrescentado mais um zero, teriam acertado, mas
iSSO NA0 ocorreu e por isso voltaram para a 232 casa, e chegou a vez da equipe azul. Ao lancar
0 dado, 0 numero que apareceu na sua face foi o nimero 5, e avancou até a 182 casa, e em

seguida respondeu a seguinte pergunta escolhida pelo professor.

Pergunta 24: “Se repartimos 420 reais em trés parcelas, diretamente proporcionais a 3,4 e 7,
quais seriam as trés parcelas? ”

Resposta da equipe azul: “Sao esses valores professor”.

Esse problema pode ser resolvido a partir de grandezas diretamente e inversamente

proporcionais, definido por E == % = k, ou seja, dividir 420 pelasomade3+4 +7 =14, ¢

por fim multiplicar pelas parcelas (TINOCO, 2016). A equipe mostrou a resolu¢do, mas como
foi feita a divisdo errada, entdo perderam a questdo, voltando para a 172 casa. Dando inicio a
sétima rodada, foi a vez da equipe amarela jogar o dado, que deu o nimero dois, e caminhou

até a 21° casa, e em seguida, responder o seguinte problema.

Pergunta 25: “Numa receita de bolo, esta escrito que sdo necessarios 2 ovos para cada 0,5 kg

de farinha utilizados. Quantos ovos serdo necessarios para utilizar 2 kg de farinha? ”
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Resposta da equipe amarela: “Professor, 8 ovos”.

Figura 18 — Resolucdo da pergunta 25 pela equipe amarela

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe utilizou o método da regra de trés para resolver tal problema,
multiplicando 2 ovos por 2 kg de farinha e em seguida dividindo por 0,5, com isso a mesma
acertou a questdo, e avangou até a 23° casa, mas tinha a seguinte frase “avance 3 casas”, fazendo
com que a mesma avangasse até a 26° casa. Depois foi a vez da equipe verde jogar o dado. Ao

lancar, saiu 0 nimero dois, e pulou para a 342 casa, e tentou responder a seguinte questao.

Pergunta 26: “Samara e David formaram uma sociedade. Samara entrou com R$ 3000,00 e
David com R$ 2000,00. Conseguiram R$ 6000,00 de lucro, quanto recebera cada um? ”
Resposta da equipe verde: “Nao sabemos”.

No problema citado anteriormente, poderd resolver por meio da divisdo de
grandezas diretamente proporcionais, definido porg = % =k, para que possa encontrar esse Kk,

e por fim encontrar essas grandezas (TINOCO, 2016). Dessa forma, bastaria dividir 6000 de
lucro pela soma dos valores de cada um, mas a equipe nao resolveu dessa forma, com isso
permaneceu na casa. Em seguida foi a vez vermelha jogar e saiu no lancamento do dado o

numero quatro, e caminhou até a 272 casa e foi selecionado pelo professor o seguinte problema.

Pergunta 27: “Uma senhora consome duas caixas reumatix a cada 45 dias. Quantas caixas ela
consome por um ano? ”’

Resposta da equipe vermelha: “Nao sabemos responder”.

Entdo, a equipe ndo avangou na casa. Depois foi a vez da equipe azul jogar, e ao
lancar o dado, saiu 0 nimero dois, que caminhou até a 202 casa, em seguida foi selecionada
com a pergunta.

Pergunta 28: “Para fazer um refresco, misturamos suco com adgua na razao de 3 para 5. Quantos
copos de dgua devem ser misturados se colocar 9 copos de suco? ”

Resposta da equipe azul: “Nao sabemos”.
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A equipe permaneceu na casa. Chegou o inicio da oitava rodada, com a vez da
equipe amarela jogar. Ao lancar o dado, foi tirado o nimero um, e avangou até a 27° casa, em

seguida respondera a seguinte pergunta.

Pergunta 29: “A distancia da cidade A para B é de 45 km. Se no mapa que mostra essas cidades
tem escala de 1:300000, qual serd a distancia entre essas cidades no mapa, em cm? ”

Resposta da equipe amarela: “Eu ndo vou responder professor porque eu ndo sei”.

Chegou entdo a vez da equipe verde. A mesma lancou o dado e saiu 0 numero trés,

caminhou até a 37° casa, e tentou responder a seguinte questdo matematica.

Pergunta 30: “Uma margarina light de 150 g possui 3 % de proteinas. Quantas gramas de
proteina essa margarina possui? ”

Resposta da equipe verde: “45g professor”.

Apesar de a equipe ter feito o calculo com o uso porcentagem, errou na posicao da
virgula, pois tinha que ter diminuido mais uma casa, com isso voltou para a 362 casa. Chegou
entdo a vez da equipe vermelha jogar. Primeiro foi lancado o dado que deu o nimero cinco, que

avancou até a 322 casa, depois foi escolhido pelo professor o seguinte problema.

Pergunta 31: “Se numa conta de luz mensal, o custo de 1 kWh é de R$ 0,50, quanto custard em
um més se o valor for relacionado a 250 kWh? ”

Resposta da equipe vermelha: “R$ 125,00 professor”.

Figura 19 — Resolugdo da pergunta 31 pela equipe vermelha
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe se uniu para resolver o problema, foi feito por regra de trés simples, e
perceberam que bastava multiplicar 250 por 0,50, ou seja, utilizou adequadamente as etapas de
compreensdo do problema, estabelecimento de um plano, execu¢do do mesmo e verificar 0s
resultados, definidas por Polya (1995), e com isso, eles acertam, avangando até a 34° casa. Falta
a equipe azul para completar a rodada, e eles lancaram o dado para jogar, tirou 0 numero um, e

caminhou para a 21° casa. Em seguida o professor selecionou para o grupo a pergunta.
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Pergunta 32: “Se em um mapa cartografico, a distancia entre o Rio Grande e Taquacetuba ¢ de
4 cm e sua distancia real ¢ de 2 km, qual € o valor da escala cartografica?

Resposta da equipe azul: “Nao sabemos”.

A equipe entdo permaneceu na casa e deu inicio a nona rodada. Chegou a vez da
equipe amarela langar o dado, que saiu 0 nimero trés, e avangou até a 30° casa, e depois foi
selecionado com a seguinte pergunta.

Pergunta 33: “Coloquei 50 litros de combustivel no carro gastando R$ 120,00, quanto seria
pago se fosse colocado 35 litros? ”

Resposta da equipe amarela: “R$ 84,00”.

Figura 20 — Resolugdo da pergunta 33 pela equipe amarela

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Segundo Durli (2013), a regra de trés pode ser classificada como simples ou
composta, que pode ser diretamente ou inversamente proporcionais, e entdo basta utilizar a
proporgdo entre essas grandezas, para que possa encontrar o valor adequado. O tal problema
pode ser resolvido por meio dessa regra de trés, do tipo simples e diretamente proporcional,
mas é preciso que a equipe resolva atentamente, usando as quatro etapas de Polya (1995). Dessa
forma, foi feita a resolucéo feita por esse meio e encontrou tal resposta, e a equipe acertou a
pergunta, em seguida pulou para a 32° casa. Em seguida chegou a vez da equipe verde jogar, e
ao lancar o dado, deu o nimero quatro, como ha 38 casas, entdo eles ficaram na ultima, pois
vao precisar acertar a questdo para ganhar o jogo. A equipe s precisar acertar a seguinte

questao.

Pergunta 34: “Seis metros de um certo tecido custam R$ 75,00. Qual o prego de 24 metros desse
mesmo tecido? ”’

Resposta da equipe verde: <300 reais”.
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Figura 21 — Resolucéo da pergunta 34 pela equipe verde

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe fez usando a regra de trés, multiplicando 75 por 24 e em seguida dividiu
por 6, por isso a equipe acertou a questdo. Com isso, a equipe verde foi a vencedora do jogo, a
equipe vermelha ficou em segundo lugar por estar na frente e a equipe amarela ficando na

terceira colocacdo. A partida durou nove rodadas em 1 hora e 40 minutos.

5.1.2 Tirando algumas conclusdes da aplicacdo do primeiro grupo

Fazendo uma breve analise sobre a aplicacdo do jogo com o primeiro grupo, no qual
foi divido em quatro equipes, vimos que em boa parte das rodadas, ambas tentavam resolver os
problemas que eram escolhidos pelo professor que aplicou, mas nao sabiam responder. Mesmo
assim, foi observado a motivacdo entre eles no momento da atividade e da resolucdo nas
questBes, além de trabalho em equipe. A seguir sera mostrado uma tabela que relata a
quantidade de questdes que cada equipe acertou, errou ou ndo respondeu.

Quadro 2 — Relacdo da quantidade de questdes aplicadas por cada equipe do primeiro grupo

3
4
1

3
1
3
3

1

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Pela tabela mostrada anteriormente, trés equipes: vermelha, amarela e verde
acertaram a mesma quantidade de questfes, mas a equipe verde foi a vencedora porque também
contou com a sorte de tirar o0 maior nimero no dado, entdo eles conseguiam avancar mais que
as outras duas, também a equipe junto com a amarela errou a menor quantidade, isso ajudou
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também. Dessa forma, 0 jogo serviu para motivar os alunos durante a aula, com outro tipo de
atividade, além de revisar os conteudos matematicos relacionados a proporcionalidade.

Em outro momento houve a aplicagdo com o segundo grupo, formado por trés
equipes, representados por pinos de cores (laranja, rosa e lilas), mostrada pelo quadro a seguir.

Quadro 3 — Relagao das equipes do segundo grupo e a quantidade de seus componentes.

6
6
6

18
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

5.1.3 Descrevendo as jogadas do segundo grupo

Dando inicio a partida com a equipe laranja, langou o dado e deu 0 niUmero um, que

avancgou até a primeira casa e foi selecionado com a seguinte pergunta matematica.

Pergunta 1: “Para pintar 48 m? da parede de sua casa, Jodo gastou R$ 90,00 em uma lata de
tinta. Se ele quiser pintar 240 m?, quantos reais ele tera que arranjar para conseguir pintar? ”

Resposta da equipe laranja: “deu R$ 450,00”.

Figura 22 — Resolucédo da pergunta 1 pela equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).
A equipe fez a resolugdo com regra de trés, pois segundo Sousa (2015), o conceito

se baseia em uma relagdo entre grandezas, na qual apresenta problemas que envolvam situa¢es

do dia-a-dia, partir dai pode utilizar a aplicagdo relacionada a razéo e propor¢éo, ou seja, % = 2
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A equipe utilizou esse método para resolver tal problema, mas faltou a parte da subtracdo, pois
precisava diminuir pelo o que Jodo ja gastou, por isso a equipe errou, e voltou para o ponto de
partida. Em seguida chegou a vez da equipe rosa lancar o dado e responder, tirou 0 nimero 6 e
ao avangcar até a sexta casa, viu que tinha a seguinte frase “avance 2 casas”, e com isso, avangou

até a oitava, e foi selecionado com o seguinte problema.

Pergunta 2: “Em uma turma de 40 alunos, 45 % sdo meninos. Quantos meninos e meninas tem

a turma? ”

Resposta da equipe rosa: “Nao conseguimos responder professor”.
Dessa forma a equipe permaneceu na mesma casa. Depois foi a vez da equipe lilas
jogar o dado. Ao lancar, tirou 0 nimero quatro, e avangou até a quarta casa, e depois foi tentar

responder o seguinte problema matematico.

Pergunta 3: “Seis metros de um certo tecido custam R$ 75,00. Qual o prego de 24 metros desse
mesmo tecido.
Resposta da equipe lilas: “R$ 300,00”.

Figura 23 — Resolugdo da pergunta 3 pela equipe lilas

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe fez com o uso da regra de trés, no qual se baseia a relagdo entre grandezas,
que envolve situacBes do dia-a-dia (SOUZA, 2015). Porém, a partir da segunda etapa de Polya
(1995), no qual refere-se ao estabelecimento de um plano, os mesmos compreenderam que
bastaria multiplicar 75 por 24, e por fim dividir por 6. Foi encontrado a partir da multiplicagéo,
mas ndo concluiu, pois fizeram mentalmente a divisdo desse nimero por seis e com isso
acertaram a questdo e a mesma avangou até a sexta casa, como parou onde t€m a frase “avance

2 casas”, entdo foi até a oitava casa. Conclui-se a primeira rodada, dando inicio a segunda
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comecando pela equipe laranja, que lancou o dado e saiu 0 nimero um, e pulou para a primeira

casa, em seguida a mesma tentou responder o seguinte problema.

Pergunta 4: “Num teste de 20 questdes, Roberta acertou 16. Qual é a razao do nimero de acertos
de Roberta para o nimero total de questdes do teste? ”

Resposta da equipe laranja: “4/5 que ¢ igual a 0,8”.

Figura 24 — Resolucdo da pergunta 4 pela equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe utilizou apenas o conceito de razdo, definido por a/b, no qual se refere a
divisdo do nimero antecedente pelo consequente, que relacionou o nimero de acertos com o
total de arremessos (STOLF, 2016). Entdo, foi feita a simplificacdo da fracédo e depois dividiu,
e com isso a mesma acertou a questdo e avangou mais duas casas, caminhando até a terceira
casa. Depois chegou a vez da equipe rosa jogar, e ao langar o dado deu o nimero seis, e
caminhou até a 14° casa, em seguida foi selecionado pelo professor a pergunta sobre

proporcionalidade.

Pergunta 5: “Se repartimos 420 reais em trés parcelas, diretamente proporcionais a 3, 4 ¢ 7,
quais seriam as trés parcelas? ”’

Resposta da equipe rosa: “Ndo sabemos professor”.

A equipe realmente ndo soube responder a questdo, entdo permaneceu na casa.
Entédo foi a vez da equipe lilas e ao jogar o dado, saiu 0 nimero um e a mesma andou até a nona

casa e tentou responder a pergunta escolhida.

Pergunta 6: “No aniversario de Jodo em 2019, uma pessoa perguntou a sua idade e ele respondeu
que se ndo contasse os sabados e domingos ele teria 40 anos. Em que ano Jodo nasceu? ”

Resposta da equipe lilas: “Nao conseguimos”.

Como a equipe ndo respondeu, entdo permaneceu na casa. Deu inicio a terceira
rodada comecgando com a equipe laranja lancar o dado, que deu o nimero seis, e andou até a
nona rodada, e depois teve que responder a pergunta pelo professor.
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Pergunta 7: “Um pacote contém 35 chocolates. Qual ¢ o total de chocolates contidos em 4
pacotes? ”

Resposta da equipe laranja: “140 chocolates”.

Figura 25 — Resolucdo da pergunta 7 pela equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe resolveu apenas aplicando o produto entre 35 e 4, e entdo acertaram a
questdo, e avancou até a 11° casa. Em seguida foi a vez da equipe rosa jogar, primeiramente
lancou 0 dado e saiu trés, avancando para a 17° casa, depois foi respondido pela seguinte

pergunta.

Pergunta 8: “Um aparelho de Blu-Ray custou R$ 500,00 e foi vendido com prejuizo de 15 %
do preco de custo. Quanto foi o prejuizo do Blu-Ray? ”

Resposta da equipe rosa: <425 reais”.

Figura 26 — Resolucdo da pergunta 8 pela equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).
O tal problema pode ser resolvido a partir do conceito de porcentagem, usando

desconto, pois segundo lezzi e Hazzan (2004), o desconto se refere a diminuicdo de um valor
pela a porcentagem do mesmo, utilizando em diminuicéo de pregos e outros valores, sendo que
é preciso compreender a definicdo da porcentagem, a% = a/100. A equipe calculou com 0 uso
da porcentagem e encontrou o valor de 425, mas ndo diminuiu o valor total pelo o que foi



72

encontrado, por isso errou a questdo, e voltou para a 16° casa. Em seguida chegou a vez da
equipe lilas, primeiro lancou o dado e tirou 0 nmero um e avangou até a decima casa, COmo
nessa casa tem “avance 1 casa”, entdo foi até a 112 casa, depois o professor selecionou para a

equipe a seguinte pergunta.

Pergunta 9: “Um avido com velocidade de 600 km/h gasta 20 min da cidade A até B. Se outro
avido voasse com 800 km/h, em quanto tempo chegaria da cidade A até B? .

Resposta da equipe lilas: “15 minutos professor”.

Figura 27 — Resolugdo da pergunta 9 pela equipe lilas

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe relacionou a velocidade com o tempo usando a regra de trés simples, e
percebeu que quanto maior for velocidade, mais rapido chegara até a cidade B, e fez o calculo
inversamente, pois Sousa (2015) cita que a regra de trés pode ter proporgdes envolvidas a partir
de grandezas direta e inversamente proporcionais, mas que € preciso o entendimento do aluno
ao compreender tal classificacdo. A mesma analisou corretamente o problema e por isso acertou
a questao, e avangou mais duas casas, até a 132 casa. Comecou entdo a quarta rodada, iniciando
pela a equipe laranja que jogou o dado e saiu 0 nimero quatro, avangando para 15° casa, porem
parou na casa que tinha “volte 2 casas”, e ficou na 13°asa, em seguida tentou responder o

problema a seguir.

Pergunta 10: “Para produzir 120 blocos de cimento, uma fabrica consome 420 kg de material.
Quantos quilogramas seriam consumidos para produzir 1000 blocos? ”

Resposta da equipe laranja: “3500 quilogramas”.
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Figura 28 — Resolucédo da pergunta 10 da equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe fez a resolucdo a partir do conceito por regra de trés simples, pois segundo

Sousa (2015), é necessario fazer a relagdo entre as grandezas apresentadas e sim, utilizar a
relacao % = 2 Dessa forma, a equipe usou tal aplicacdo, e em seguida dividiu 420 por 120 e

deu 3,5 e depois fez a multiplicacdo de 3,5 e 120 para conferir se era 420, e entdo deu certo, e
por fim multiplicou por 1000, dessa forma a equipe acertou a questdo e conseguiu avangar para
a 162 casa, pois como a anterior iria voltar 2 casas, entdo foi dado a oportunidade de avancar
mais uma casa. Em seguida chegou a vez de a equipe rosa jogar, ao lancar o dado saiu 0 nUmero
trés e caminhou para a 19° casa, depois o professor escolheu para a equipe responder a seguinte
questéo.

Pergunta 11: “Uma televisdo que custava R$ 900,00 teve um aumento de R$ 50,00. Qual foi o
percentual de aumento? ”’

Resposta da equipe rosa: “de 1 por cento”.

Figura 29 — Resolucéo da pergunta 11 da equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Mostrando a resolucdo da equipe a seguir, de inicio somou 0 pre¢co com o0 aumento,
mas ndo comparou 0 aumento com a porcentagem, ou seja, a partir da quarta etapa de Polya
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(1995), néo foi feita a verificagdo do resultado, o que deixou muito confuso a resolugdo, mas
como foi dito a resposta, a equipe errou e voltou para a 18° casa. Dando continuidade ao jogo
com a vez da equipe lilas, a mesma jogou o dado primeiramente e deu 0 numero cinco, andou

até a 18° e tentou resolver o problema a seguir.

Pergunta 12: “A soma de dois nimeros € 24 e eles sdo proporcionais a 7 e 5. Quais sao estes
numeros? ”

Resposta da equipe lilas: “Nao sabemos professor”.

A equipe deixou em branco, sem tentar resolver, entdo permaneceram na casa.
Iniciou-se entdo a quinta rodada com a equipe laranja, que langou o dado e deu o0 nimero seis,
pulando para a 22° casa, s6 que tinha a seguinte frase “avance 2 casas”, entdo teve o privilégio

de ir até a 24° casa e depois responder o problema escolhido.

Pergunta 13: “Uma secretaria digitou 48 laudas em 10 horas. Em quanto tempo ela consegue
digitar 72 laudas? ”

Resposta da equipe laranja: “15 horas”.

Figura 30 — Resolucédo da pergunta 13 da equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe iniciou o problema com a regra de trés, o que pode ser também utilizado
pela proporcionalidade, a partir da aplicacdo matematica a-x = b-c, em resolucéo de problemas
a partir das situacdes do dia-a-dia (OLIVEIRA e SANTOS, 1999). Com isso, a equipe
multiplicou 72 por 10 e o resultado desse produto, fez a divisao por 48 e encontrou 15, por isso
acertou o problema e avancou para a 26° casa. Depois foi a vez da equipe rosa jogar, primeiro
lancou o dado e o valor do mesmo deu o nimero dois, com isso a equipe avangou para a 20°

casa e respondeu a pergunta escolhida pelo professor.

Pergunta 14: “Vinte e quatro operarios fazem uma obra em cinco dias. Em quanto tempo

quarenta operarios, igualmente capacitados, fariam a mesma obra? ”’
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Resposta da equipe rosa: “encontramos 200 dias”.

Figura 31 — Resolucédo da pergunta 14 da equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Pela resolucao anterior, tentou-se fazer por regra de trés, mas ndo compreenderam
gue guanto mais operacdes para fazer o servico, mais rapido termina a obra, ou seja, em menos
tempo. Dessa forma, teria que fazer inversamente, e com isso a equipe errou o problema e
voltou para a 19° casa. Entdo foi a vez da equipe lilas jogar o dado e deu o nimero um e com
isso andou até a 19° casa e em seguida tentou resolver a pergunta.

Pergunta 15: “Sabendo que 45 % de um numero equivalem a 36, que numero ¢ esse? ”

Resposta da equipe lilas: “Sem resposta professor”.

Com isso a equipe permaneceu na mesma casa, terminando a quinta rodada.
Iniciando a sexta rodada, foi a vez da equipe laranja jogar, lancando o dado primeiramente que
deu o nimero dois e andou até a 28° casa, mas como tinha a frase “volte 2 casas”, entdo teve

que retornar na casa em que estava, depois respondeu o seguinte problema.

Pergunta 16: “A 4gua do mar contém 2,5 % do seu peso em sal. Quantas gramas de sal terd em
8 kg de 4gua?

Resposta da equipe laranja: “Nao conseguimos resolver professor”.

Nesse momento a equipe relatou na hora que ndo sabia como fazer os calculos,
entdo preferiam ndo dizer nada e ficar na mesma casa. Depois disso foi a vez da equipe rosa
jogar e responder a questdo. Ao langar o dado, a mesma tirou 0 nimero trés, andou até a 22°
casa, como parou na casa “avance 2 casas”, conseguiu andar até a 24°asa e depois foi

selecionada pelo professor a seguinte pergunta.
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Pergunta 17: “Numa receita de bolo, esta escrito que sdo necessarios 2 ovos para cada 0,5 kg
de farinha utilizados. Quantos ovos serdo necessarios para utilizar 2 kg de farinha? ”

Resposta da equipe rosa: “8 ovos professor”.

Figura 32 — Resolucéo da pergunta 17 da equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe, por meio da regra de trés, relacionou 2 ovos para 0,5 kg e como queria a
guantidade de ovos para 2 kg, entdo multiplicou 2 com 2 e por fim dividiu por 0,5 kg, e por isso
amesma acertou a questao e depois avangou até a 26° casa. Em seguida chegou a vez da equipe
lilas jogar. Primeiro a mesma langou o dado e saiu 0 nimero trés, avangando até a 22° casa, e
como chegou onde tinha “avance 2 casas”, teve o privilégio de ir até a 242 depois tentou

resolveu a questdo que foi sorteada pelo professor.

Pergunta 18: “Uma loja de eletrodomésticos da 10 % de desconto para pagamentos a vista.
Nesse caso, quanto se paga a vista por uma geladeira, cujo preco original ¢ R$ 1200,00?

Resposta da equipe lilas: “o preco sera de R$ 1080,00 professor”.

Figura 33 — Resolucdo da pergunta 18 pela equipe lilas

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Como pode ver na resolucdo anterior, a equipe calculou a porcentagem, por meio

da defini¢do a% = a/100, em cima do preco original, no qual pode encontrar quantos por centos
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se refere a tal valor, e depois diminuir o precgo, pois € o que define o conceito de desconto
(IEZZ1 e HAZZAN, 2004). Dessa forma, a equipe fez corretamente e por isso avangou até a
26° casa. Nesse momento deu inicio a sétima rodada com a equipe laranja, ao lancar o dado o
numero que foi tirado era trés, e entdo andou até a 29° casa e em seguida selecionado com a
pergunta.

Pergunta 19: “Samara e David formaram uma sociedade. Samara entrou com R$ 3000,00 e
David com R$ 2000,00. Conseguiram R$ 6000,00 de lucro, quanto recebera cada um? ”
Resposta da equipe laranja: “5500 cada um professor”.

Figura 34 — Resolucéo da pergunta 19 pela equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Como obteve 0s 6000 de lucro, teria que diminuir esse valor pela soma das pessoas
gue entraram na sociedade, no caso a equipe somou e em seguida dividiu igualmente, que na
verdade tinha que dividir proporcionalmente ao valor que cada um entrou, por isso a resposta
esta errada e teve que voltar no jogo para a 28° casa, € como parou na casa que tem a frase
“volte 2 casas”, a mesma permaneceu na 262 casa. Depois foi a vez da equipe rosa jogar o dado
e quando langou, saiu 0 numero dois, com isso avangou até a 28° casa e tentou resolver a

seguinte pergunta.

Pergunta 20: “Uma senhora consome duas caixas reumatix a cada 45 dias. Quantas caixas ela
consome por um ano? ”’

Resposta da equipe rosa: “16 caixas”.
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Figura 35 — Resolucdo da pergunta 20 pela equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe fez usando a regra de trés e associou que um ano possui 365 dias, sendo
que também podia dizer que era 360 dias, e conseguiu encontrar a quantidade de caixas, dessa
forma a equipe acertou a questdo e avangou para 302 casa. Depois foi a vez da equipe lilas,
lancou o dado e deu nimero quatro, e foi até a 30° casa e foi selecionado pelo professor a

seguinte questéo.

Pergunta 21: “Para fazer um refresco, misturamos suco com agua na razao de 3 para 5. Quantos
copos de dgua devem ser misturados se colocar 9 copos de suco? ”

Resposta da equipe lilas: “15 copos”.

Figura 36 — Resolucdo da pergunta 21 pela equipe lilas

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Primeiramente a equipe utilizou o conceito de razdo, pois Stolf (2016) cita que a
mesma possa ser usada por a/b, no qual a esta para b, e com isso associando a regra de trés.
Com isso foi feita na razdo de 3/5, depois multiplicou 9 por 5, pois a questdo pedia 9 copos de
suco, e no resultado dividiu por 3, por isso a resposta esta correta e com isso, avangou para a
32° casa. Comecou entdo a oitava rodada e a equipe laranja foi a primeira a jogar, lancou o dado
e saiu 0 namero trés, e com isso pulou para a 29° casa e em seguida foi selecionado com a
seguinte pergunta.
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Pergunta 22: “A distancia da cidade A para B ¢ de 45 km. Se no mapa que mostra essas cidades
tem escala de 1:300000, qual sera a distancia entre essas cidades no mapa, em cm? ”’

Resposta da equipe laranja: “15 centimetros”.

Figura 37 — Resolugdo da pergunta 22 pela equipe laranja

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A equipe percebeu que pela escala, bastava dividir a distancia real por 300000, na
escala cartografica, transformou 45 km em 4500 dam, e depois da divisdo converteu em cm,
que deu 15, por tanto a equipe acertou e avangou para a 312 casa, e como tinha a frase “avance
1 casa”, entdo ficou na 32° casa. Em seguida chegou a vez da equipe rosa, comegou a langar o
dado e saiu 0 nimero seis, avangando até a 36° casa, depois foi escolhido pelo professor o

seguinte problema.

Pergunta 23: “Uma margarina light de 150 g possui 3 % de proteinas. Quantas gramas de
proteina essa margarina possui? ”

Resposta da equipe rosa: “4,5 gramas professor”.

Figura 38 — Resolucdo da pergunta 23 da equipe rosa

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).
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Como pode ver na resolugdo anterior, a equipe montou a resolucao pelo método da
porcentagem, mas fez a multiplicagdo de 3 % em relacdo a 150 g por fora, e falou o resultado,
por tanto a equipe acertou e avancou até a 382 caso, que no caso é a Ultima antes de vencer o
jogo. Depois chegou a vez da equipe lilas e ao langar o dado saiu 0 nimero seis, com isso pulou
para a 38° casa, na Ultima casa e tinha que responder & questdo para vencer 0 jogo. Foi
selecionada pelo professor a seguir.

Pergunta 24: “Se numa conta de luz mensal, o custo de 1 kWh é de R$ 0,50, quanto custara em
um més se o valor for relacionado a 250 kWh? ”

Resposta da equipe lilas: “R$ 125,00 professor”.

Figura 39 — Resolugdo da pergunta 24 da equipe lilas

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Com base na resolucdo anterior, foi feita pelo uso da regra de trés, fazendo o
produto entre 250 e 0,50, e por fim dividir por um, logo a equipe lilas acertou a questao e venceu
0 jogo de tabuleiro. Em segundo lugar ficou com a equipe rosa que por pouco também nao
venceu 0 jogo e em terceiro com a laranja. O jogo durou em torno de 1 hora e 10 minutos em

oito rodadas no total.

5.1.4 Tirando algumas conclus6es da aplica¢éo do segundo grupo

Analisando a aplicacdo com o segundo grupo, percebeu-se que 0S mMesmOS
participaram mais que o0 primeiro grupo, tentando resolver as questdes em quase todas as
rodadas, foi observado o maior nimero de acertos e erros, mas o importante é cada equipe
participar de toda atividade, mesmo com o erro, pois vai revisando o contetdo e aprendendo
mais, além de estar motivados e ter uma relagdo de trabalho em equipe. A seguir serd mostrado
uma tabela em relacdo as quantidades dos problemas que cada equipe tentou resolver.
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Quadro 4 — Relacdo da quantidade de questbes aplicadas por cada equipe do segundo grupo

Equipe Questdes corretas | Questdes erradas N&o responderam
5 2 1
3 3 2
5 0 3

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Com base na tabela anterior, observou-se que a equipe laranja resolveu o0s
problemas e conseguiu acertar mais que as outras, mas ficou em terceiro lugar, porque a mesma
ndo teve tanta sorte em tirar nimero maior do que a equipe vencedora, no caso a lilas, ja que
uma das regras do jogo € de chegar ao final, se tornando o vencedor. Também se deu o fato de
que a equipe laranja obteve o nimero maior de questdes erradas do que a equipe lilas, no qual
errou nenhuma questao e teve o maior nimero que problemas que ndo sabiam responder.

Pode-se observar que o0 objetivo do jogo é de trabalhar a motivacdo dos alunos na
aprendizagem, pois durante a observacao eles estavam mais atentos, tanto em jogar para ganhar,
como em tentar resolver os problemas, embora que o segundo grupo tentou resolver mais do
gue o primeiro grupo, mas o intuito do jogo é de revisar 0s conceitos matematicos, no caso
trabalhados com a proporcionalidade, como também trabalhar com outro tipo de atividade que
possa causar maior interagdo e trabalho em equipe.

Para o proximo topico, sera relatado o resultado obtido pelos alunos, a partir de uma
avaliacdo diagnostica no qual eles mesmos fizeram, sobre 0s conceitos matematicos presentes
na aplicagdo do jogo de tabuleiro em sala de aula, e realmente analisar se o produto aplicado
ajudou ou ndo apos essa atividade realizada.

5.2 Resultados da avaliacdo diagndstica

Depois da aplicacdo do jogo de tabuleiro com os dois grupos, o professor que
aplicou o jogo resolveu algumas questdes no cartdo-pergunta, material que faz parte do mesmo
produto, no qual foi aplicado com os estudantes durante a aula. O objetivo € mostrar a eles
como € que poderia ter feito durante a resolucdo do problema, ou seja, revisar 0s conceitos a
partir desses problemas, e ajudar os alunos na compreensdo do assunto, tanto na resolucéo de

exercicios como nos conceitos tedricos.
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Uma avaliacéo diagndstica, sendo uma avaliagdo escrita, pratica ou oral ndo mede
conhecimento, pois existem certos momentos dos quais o aluno aprende tal conceito ou tema,
mas que na hora de resolver tal avaliacdo, ele pode esquecer ou na hora ou acontecer alguma
coisa, e dai ndo se sair bem, mas € uma forma de poder ajudar a tentar relembrar o que foi
cobrado, pois ele vai ler o problema e pode ser que lembre de algo que aprendeu e assim tentar
resolver o que se pede (ZAMBONI e ARAUJO, 2014).

Também os mesmos autores citaram uma breve reflexao sobre a avaliacdo no qual

o0 professor, que possa ver vista de outra forma:

Faz-se necessario um novo olhar sobre a avaliacdo, para que ela deixe de ser vista
como um instrumento de medir o conhecimento e passe a ser encarada como um
auxilio do professor no momento de identificar as dificuldades de cada aluno. E
fundamental que o professor tenha compreensdo do processo avaliativo para que
assim possa promover a melhoria do ensino-aprendizagem e, consequentemente, a
melhoria da educacdo (ZAMBONI e ARAUJO, 2014 p. 3).

Dessa forma, o professor resolveu aplicar a avaliacdo com a turma que participou
da atividade no qual envolveu a aplicagdo do produto. A avaliacdo no qual foi aplicada, foi uma
prova escrita e descritiva (APENDICE A), em que o aluno terd que descrever cada questdo.
Também a prova teve cinco questdes e 0s assuntos eram sobre proporcionais, pois é o conteido
no qual teve a aplicacdo do jogo. A prova foi individual e sem pesquisa. Ao todo, 40 alunos
fizeram a prova escrita e depois o professor fez a correcdo das provas e a relacdo das notas

obtidas pelos alunos estdo no quadro 4 a seguir.

Quadro 5 — Relagdo da nota dos alunos na avalia¢do diagndstica

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Com base na tabela anterior, vimos que teve um resultado insatisfatério, pois a
maior quantidade dos alunos obteve notas entre 2 e 4, enquanto apenas trés alunos conseguiram
uma melhor nota, entre 8 e 10. Dessa forma, a aplicacdo do jogo que serviu para revisar 0S
conteudos de proporcionalidade e também a aula ministrada pelo professor com resolucéo de

problemas nédo fez com que melhorasse muito a aprendizagem dos alunos, mas pelo menos deu
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uma ajudada, pois alguns alunos pelo menos tentaram resolver algumas questdes e que pudesse
fazer uma breve reviséo.

E importante, mesmo que o resultado da avaliacdo n&o tenha sido bem mais
satisfatorio, que o professor sempre utilize outros meios de aprendizagem ou até mesmo outros
tipos de atividades, como um meio de revisar os conteidos matematicos de forma que o aluno
possa ter uma melhor compreensdo. Os jogos didaticos possam desenvolver uma melhoria para
0 ensino e aprendizagem, mesmo que o aluno ndo tenha sido bem em atividades avaliativas
(BELARMINO et al, 2015).

E importante que o aluno antes de desenvolver alguma atividade avaliativa, precisa
relembrar sobre o que ele aprender com o conceito no qual apareceu nessa avaliagdo, e a
aplicacdo do jogo de tabuleiro, ou até mesmo com outro recurso didatico, que possa trabalhar
sobre algum conceito matematico, assim ele possa desenvolver o seu aprendizado e revisar

aquele conceito no qual foi trabalhado.

5.3 Resultados do questionario sobre o uso do jogo de tabuleiro em sala de aula

Antes de concluir toda a atividade do produto, foi aplicado com os alunos na sala
de aula um questionario, com o objetivo de avaliar o jogo de tabuleiro no qual foi aplicado
como atividade na sala de aula, se houve satisfacdo com essa aplicacdo e também pontos que
podem ser melhorados. Os resultados do questionario (APENDICE B) foram discutidos com
os alunos apds a avaliacao.

A aplicacéo do questionario com estudantes sobre um recurso didatico, podendo ser
com jogos matematicos ou de outra area, contribui para a melhoria desse produto, podendo
melhorar a sua aplicacédo, colocar algumas regras que possam ser uteis e assim facilitar e ter um
objetivo que ajude melhor na aprendizagem do aluno, é importante que o professor aplique,
colocando as vantagens ou desvantagens, como também a mudanga (BEZERRA e SILVA,
2015).

O questionario foi aplicado com 30 alunos que estavam presentes na sala de aula,
durante a aula de matematica. A primeira pergunta é do tipo objetiva, com o intuito de saber
sobre a avaliacdo do aluno a respeito da aula com o uso do jogo de tabuleiro a partir do conceito
de proporcionalidade. O grafico 1 mostra a avaliacdo dos alunos sobre o jogo, calculados em

porcentagem:
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Grafico 1 — Avaliacdo dos alunos sobre o jogo de tabuleiro

M otimo
B bom
m regular

M pessimo

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Analisando o gréfico anteriormente, observa-se que a maioria dos alunos gostou do
jogo de tabuleiro sendo aplicado nas aulas de matematica, pois eles mesmos observaram que é
interessante ter uma aula com outro tipo de atividade, de uma forma mais prazerosa, assim ajuda
tanto a focar sua atencdo nas aulas, como a revisar os conteldos matematicos.

A proxima questdo se refere ao jogo de tabuleiro em relagéo ao auxilio do aluno no
processo de ensino e aprendizagem em matematica, bastava o aluno responder “sim” ou “ndo”.

O grafico 2 mostra o resultado da segunda pergunta.

Gréfico 2 — Auxilio do jogo no processo de ensino e aprendizagem

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Vimos a partir do grafico anterior que a partir da opinido dos alunos, o jogo pode
ser util para a sua aprendizagem, pois ele auxilia de uma forma em que o estudante possa
compreender melhor, devido a essa atividade ser aplicada de uma outra forma que possa atrair
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a sua atencdo, e entdo ha uma motivacdo em querer aprender tal conceito matematico. O jogo
pode ser util como recurso didatico para um auxilio em certo conteudo, pois ajuda em certa
forma no qual o aluno incentive a querer estudar mais e também a resolver as atividades
propostas (BERLAMINO et al, 2015).

Na terceira questdo do tipo objetiva, relatou se os alunos tinham dificuldade com as
regras do jogo. Antes de ocorrer a aplicacdo, foi explicado com seriam as regras do jogo, para
gue 0s mesmos ndo tivessem duvidas na hora da aplicacdo. O grafico a seguir relata sobre a

questao:

Gréfico 3 — Dificuldade na compreensao das regras do jogo

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Ao analisar o gréafico anterior, podemos observar que uma grande parte dos alunos
que participam do jogo, teve dificuldade de compreender as regras, iSSO porque as vezes as
regras podem ser um pouco complicadas para que 0s mesmos possam entender, e entdo, 0
aplicador precisa explicar bem detalhado o processo do jogo.

A proxima pergunta no questionario é também do tipo objetiva, para observar qual
contetido sobre proporcionalidade que o aluno teve a maior dificuldade durante a aplicagéo do
jogo de tabuleiro. No grafico a seguir mostra o resultado de qual conteddo obteve a maior
dificuldade.



86

Grafico 4 — Contetdo que apresentou maior dificuldade durante o jogo de tabuleiro
porcentagem
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A partir do grafico anterior, observa-se que o conteddo de grandezas diretamente e
inversamente proporcionais apresentou maior dificuldade entre os alunos, durante a aplicacdo
do jogo, isso se deve porque esse assunto trabalha a divisdo entre valores proporcionais, e por
muitas vezes o aluno confunde a divisdo proporcional® por total, e entfo ele acabando a questao.
Como pode ver também, o conceito de razdo e proporcdo teve a segunda maior dificuldade
entre 0s mesmos, pois tem problemas sobre o0 assunto que mostra detalhes complicados, como
a escala cartografica®, que inclusive ao marcar essa op¢ao, foi dado uma observagdo sobre esse
assunto.

Gongcalves e Freitas (2012) relatam que é muito dificil a compreensdo do aluno
sobre trabalhar a proporcionalidade com as divisdes diretamente ou proporcionais, pois o0 aluno
tem a dificuldade de dividir um ndmero em vérias partes e ele por muitas vezes acaba se
confundindo, como também que o mesmo confunde entre nimeros diretamente ou
inversamente proporcionais. E preciso que tenha meios ou estratégias de que possa resolver
esses problemas. Houve uma expectativa na compreensdo do uso do jogo para o ensino de

matematica, mostrado no gréafico abaixo, no qual foi relatado a partir da questdo seguinte.

4 Divisdo por em partes, por nimeros que podem ser diretamente ou inversamente proporcionais.
> Relagdo entre as dimensfes apresentadas no mapa, objeto ou papel e a dimenséo real.
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Grafico 5 — Expectativa de compreensdo no ensino de matematica a partir do jogo

HsSim

H nao

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

Dessa forma, conclui-se que os alunos ficam mais empolgados quando se trabalha
as aulas de matematicas com outras atividades, pois demostram mais interesse na aprendizagem
e também pelo gréfico anterior, pode ser relatado que os estudantes tentam compreender mais
o0 contedo quando se aplica no jogo, ja que eles adoram atividades que envolvam diversao.

O jogo pode contribuir para a aprendizagem de um certo conteudo quando o
aplicador inclui dentro de sua atividade, isso deve pelo fato de que o produto aplicado possa
estimular ao aluno o desenvolvimento no raciocinio logico, a construgdo dos conceitos
matematicos e também desenvolve estratégias dos quais eles mesmos possam adquirir,
favorecendo para o ensino e aprendizagem (ROQUE, 2014).

A préxima pergunta, retrata sobre as perguntas que estavam presentes no jogo,
sobre 0s problemas envolvendo os conceitos de proporcionalidade, se contribui ou ndo para sua
aprendizagem, bastava marcar sim ou ndo. O resultado dessa pergunta esta relatado no grafico

a sequir:
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Grafico 6 — Contribuicao para a aprendizagem a partir dos problemas aplicados na sala de aula

ESim

H Nnao

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2019).

A partir do gréfico anterior citado, vimos que para a maioria dos alunos, o uso dos
problemas de matematica a partir da aplicacdo do jogo de tabuleiro contribui para
aprendizagem, pois as perguntas que foram aplicadas durante o jogo, alguns alunos tinham
dificuldade e outros resolviam, mas se deve ao fato de também n&o lembrar de tal assunto, e
assim, com a resolucdo das questdes ap06s 0 jogo, ajuda os estudantes a revisar aquele contetido
que tinha dificuldade, mas que conseguiu aprender. Dessa forma, o professor resolver
exercicios apos a explicacdo reforca muito no ensino e aprendizagem.

Na ultima pergunta do questionario, se trata de uma do tipo dissertativa, no qual o
aluno tera que relatar a sua avaliagdo sobre a aplicacdo do jogo no qual ele participou e o que
precisa mudar. Nos comentarios dos alunos sobre a mesma foi relatada de que eles adoraram,
pois estimula o raciocinio e o ensino, como também na compreensao dos conceitos no qual eles
mesmos estariam estudando, além de facilitar no controle da turma na sala de aula. Alguns
relataram que ndo precisam melhorar, outros ja deram contribuicdo de que precisa aumentar
mais o nimero do tempo em responder cada problema referente ao jogo, como também diminuir
o nivel, para que eles possam entender como resolver.

Como pode ver, boa parte dos alunos que participaram da aplicagdo, adoraram o
jogo, sendo que para eles, 0 mesmo estimula o raciocinio, ajuda no reforco de tal contetdo,
melhora mais aprendizagem, a aula fica mais interessante, ou seja, muitos pontos positivos em
relacdo a esse recurso didatico, mas que também relataram pontos que precisam ser mudados
no jogo, como o tempo para eles responderem, abordar mais contetido, mas ndo exigiram muita

coisa, do que poderia mudar.
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Dessa forma, pode ver que o jogo de tabuleiro é um recurso didatico no qual podera
ajudar o aluno a estimular mais o seu raciocinio, manter mais disciplina com a turma, melhorar
a sua compreensdo de tal conteddo na aprendizagem, reforcar tais conceitos a partir da
resolucdo de exercicios e assuntos tedricos, ou seja, € um recurso que podera ser util para que

o professor possa utilizar como um material didatico e aplicar na sala de aula.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A matematica é uma disciplina que sempre gerou temor entre a maioria dos alunos,
dificultando assim, a aprendizagem. A maneira como 0s conteldos da matematica sdo
apresentados aos alunos, em boa parte com a utilizagdo do quadro negro (lousa) e do livro
didatico em sala de aula, ainda ¢ marcada pela memorizacdo de férmulas, regras, calculos,
resolucdo de problemas sem muita conexdo com a realidade e cotidiano dos alunos, o que a
torna uma disciplina complicada e dificil de aprender.

Dessa forma, a utilizacéo de recursos didaticos em sala de aula, a exemplo do uso
de jogos pode contribuir para promover a interagdo entre as equipes e facilitar o processo de
aprendizagem.

O proposito da presente pesquisa foi apresentar o uso do jogo de tabuleiro como
suporte ao aprendizado do conceito de proporcionalidade nas aulas de matematica. A pesquisa
mostrou que a utilizacéo de jogos em sala de aula, como recurso didatico-pedagdgico em muito
pode ajudar os alunos ndo s6 no processo de aprendizagem, mas, evidenciar outros aspectos
como despertar o interesse e a vontade dos alunos em querer aprender os conteddos
matematicos; o desenvolvimento da capacidade cognitiva e do raciocinio na resolucdo de
problemas, bem como, uma maior interacdo e participagao nas atividades em sala de aula.

Os objetivos especificos relatados nesse trabalho foram conhecer jogos de tabuleiro
com potencialidade para trabalhar os contetidos de proporcionalidade; identificar metodologias
de ensino com o uso dos jogos para o desenvolvimento dos contetdos de proporcionalidade e
descrever um jogo de tabuleiro como proposta de desenvolvimento aos conceitos de
proporcionalidade. A partir desses objetivos, verificou-se um rendimento bem satisfatorio em
relacdo ao uso do jogo como recurso didatico aplicado na sala de aula, pois o professor pode
trabalhar os contetidos matematicos, de uma forma que os alunos possam compreender melhor,
além de revisar as resolucfes de problemas, ou seja, serve como metodologia para o ensino e
aprendizagem, trabalhados na sala de aula, além de ser capaz de despertar o interesse nas aulas
e melhorar a compreensédo dos estudantes nos conceitos de matematica.

Para a aplicacdo do jogo com o primeiro grupo, foi percebido que parte das equipes
ndo conseguiam resolver muitos problemas que eram selecionados no momento da atividade,
pois ao falarem com o aplicador diziam que ndo sabiam responder, mas no momento em que a
equipe se reunia, conseguia resolver tal problema com acertos. Mesmo assim, quando a equipe
ndo sabia responder, era dado um tempo para os alunos tentarem responder, e quando

conseguiam resolver, a equipe hesitava em nao querer divulgar o resultado. Apesar dessa
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afirmacdo, durante a aplicagdo, notava-se a participacdo dos alunos durante a jogada,
demonstrando o interesse em resolver problemas com o conteldo presente no jogo, ou seja,
obteve-se ponto positivo com os estudantes em relacdo a essa atividade durante a aula.

Com o segundo grupo, a participacao dos alunos foi melhor do que com o primeiro,
em relacdo ao momento de resolver problemas, como também no interesse pela atividade.
Observou-se que as equipes resolviam mais problemas e obteve mais acertos nas resolucdes,
ou seja, 0 mesmo teve maior participacdo e envolvimento, pois demonstravam maior interesse
na aprendizagem e na atividade. A interacdo entre as equipes foi bastante eficaz, e isso
contribuiu na reviséo dos conceitos no qual envolviam proporcionalidade.

Na avaliacdo diagnostica, aplicada apos a aplicacdo desse recurso didatico, no qual
foi a prova escrita e dissertativa, todos os alunos que participaram do jogo resolveram, e a partir
da coleta de notas obtidas por eles mesmos, ndo se obteve um bom éxito, pois a maior
quantidade das notas foram abaixo de seis, devido as dificuldades dos estudantes sobre o pouco
conhecimento dos conceitos de proporcionalidade. Mas, uma boa parte tentou resolver parte
das questdes, embora, possam ter errado na parte final da questdo. Entdo, podemos analisar que
a avaliacdo ndo mede conhecimento, pois as vezes um aluno bom pode se sair mal nas provas.
Com isso, a avaliagdo no p6s-jogo ajudou na revisdo dos contetdos citado anteriormente, e isso
pode fazer com que 0s mesmos compreendam o que precisa melhorar, no momento de resolver
0s problemas.

A partir da aplicacdo dos questionarios com os alunos gque participaram da atividade
com o uso do jogo, o objetivo foi o de avaliar o processo de toda aplicacdo do jogo de tabuleiro,
se foi favoravel ou ndo a sua utilizacdo na sala de aula, e os pontos que precisam ser melhorados.
Pelos resultados obtidos com os alunos, observou-se que boa parte aprovou a utilizagéo do jogo
como atividade nas aulas de matematica, com a compreensdo de que o0 jogo pode facilitar na
aprendizagem dos contetidos, estimular o raciocinio e melhorar a interacdo entre as turmas. Mas
também, houve relatos de que é preciso mudar alguns pontos, como acrescentar mais contetdos
durante a aplicacdo e dar um tempo maior para a resolucéo dos problemas propostos.

Enfim, o uso do jogo de tabuleiro, no qual foram abordados os contedos e
conceitos de proporcionalidade, reforca a tese de que o aluno precisa estar motivado e ser
instigado para responder os problemas propostos, pois o intuito dele é vencer o jogo e para que
ele consiga isso, ele precisa além do conhecimento dos contetdos da matematica, desenvolver
0 seu raciocinio com uma maior rapidez. Além disso, percebeu-se a importancia do trabalho

em equipe, ocasionando um maior entrosamento entre as turmas.
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Espera-se que as etapas metodoldgicas escolhidas possam corroborar para que o
objetivo da pesquisa tenha sido alcangado. Apos a aplicacao dos jogos, e analise dos resultados,
foi produzido um produto educacional exigido pela CAPES para os mestrados profissionais
que, no caso, consiste em um material didatico que tem por objetivo explicar passo a passo

como se deu a confeccdo e aplicagéo dos jogos escolhidos.
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APENDICE A - AVALIACAO DIAGNOSTICA

Avaliacdo diagnostica de Matematica Nota:
Ensino: Médio Turma: Turno: Prof.
1°ano C Manha Vitor Hugo
Aluno (a): N°

Esta avaliacdo chegou até vocé, pois julgamos a sua contribuicdo muito
importante para a pesquisa de Iniciagdo Cientifica que estamos realizando.
Pedimos sua colaboracdo e total honestidade para que possamos realizar uma
pesquisa rica, construindo um curso que contribua para nossa formacgdo
continuada.

01. Se uma barra de chocolate custa em torno de R$ 2,50, quanto custaria cinco barras de

chocolate?

02. A distancia de Jodo Pessoa a Campina Grande € 150 km. Evidentemente esta distancia é
impraticavel para se representar numa folha de papel. Ao invés disto representamos esta

distancia numa folha de papel em 3 cm. Qual é a escala?

03. Num colégio o nimero de alunos é proporcional ao nimero de alunas. Se a razéo entre 0
namero de alunos e o de alunas é de 2/3 e no colégio existem 420 alunos, quantas alunas

existem no colégio?

04. Para produzir 120 blocos de cimento, uma fabrica consome 420 kg de material. Quantos

quilogramas seriam consumidos para produzir 1000 blocos?

05. Numa livraria, cinco livros de matematica da mesma colecdo custavam em torno de 250
reais. Um professor da rede publica conseguiu comprar com 30% de desconto, por quanto ele

pagou pelos livros?
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APENDICE B — QUESTIONARIO DOS ALUNOS SOBRE O USO DOS JOGOS EM
SALA DE AULA

Este questionario chegou até vocé, pois julgamos a sua contribuicdo muito importante para a
pesquisa de Iniciacdo Cientifica que estamos realizando. Pedimos sua colaboracdo e total
honestidade para que possamos realizar uma pesquisa rica, construindo um curso que contribua
para nossa formacdo continuada.

Desde ja agradecemos sua colaboragéo!

01. Qual a sua opinido sobre os jogos de tabuleiro aplicados na sala de aula sobre

proporcionalidade?

) 6timo
) bom

) regular

—~ A~~~

) péssimo

02. Os jogos de tabuleiro aplicados em sala de aula auxiliaram no processo de ensino e

aprendizagem em matematica?

( )sim

( ) néao

03. Apresentou alguma dificuldade na compreenséo das regras do jogo?

( )sim

( ) néao
04. Qual(is) conteudos sobre proporcionalidade teve a maior dificuldade?
) razdo e proporgéo

) grandezas diretamente e inversamente proporcionais

) regra de trés

AN AN AN /N

) porcentagem
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05. O uso do jogo de tabuleiro atendeu a sua expectativa de compreensdo no ensino de
matematica?

( )sim
( )néo
Justifique:

06. A resolucdo das questdes aplicadas em sala de aula, apds 0 momento do jogo, contribui
para a sua aprendizagem?

( )sim
( )néo

07. Descreva a sua opinido sobre o jogo de tabuleiro, acrescentando o que podera ser
melhorado.




