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Resumo:

Mediante os inimeros desafios da Educacdo Matematica contemporanea, em particular, as
dificuldades envolvidas no ensino e aprendizagem de Funcgdes, propomos, por meio do
presente trabalho, um minicurso para discutir as possibilidades de dois jogos (Familia de
Funcbes e Enigma de Funcbes) para a sala de aula de Matematica. A ideia é que 0s
participantes do curso possam manusear 0s materiais didaticos acima mencionados, 0s
quais tem se caracterizado como uma importante ferramenta voltada para a incluséo e para
a atribuicdo de significados aos conhecimentos levados aos estudantes. O minicurso
também propGe uma discussdo acerca do referencial tedrico que confere sustentacdo ao
nosso trabalho bem como o levantamento das potencialidades e das limitacdes de cada um
dos jogos propostos, desencadeando, assim, um rico debate sobre o uso dessas
metodologias diferenciadas no processo de ensino e aprendizagem.
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1. Do ensino tradicional ao uso de jogos na Educacdo Matematica

Os autores do presente trabalho sdo integrantes do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), subprojeto Matemaética IFSULDEMINAS - Campus
Inconfidentes, que busca elaborar e propor - por meio de observagdes, estudos e reflexdes
coletivas - intervencdes pedagdgicas nas escolas estaduais vinculadas ao programa.

Os autores deste artigo tiveram a oportunidade de conhecer e discutir, no ambito do
PIBID, algumas praticas de sala de aula de Matematica. Observamos que, em geral, as
praticas educativas em Matematica estdo muito distantes das principais Tendéncias em
Educagdo Matemética, como por exemplo, informatica, resolucdo de problemas,

etnomatematica, modelagem, investigagdo matematica etc. Notamos que, muitas vezes, 0s
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contelldos matematicos tém sido trabalhados de uma forma bastante tradicional, apenas por
meio de aulas expositivas e ferramentas como lousa e giz, fato que tem privado nossos
alunos de receber um conhecimento contextualizado e significativo para si. D’Ambrosio
(2007, p. 31) constréi um pensamento que caminha nesse sentido ao dizer que “do ponto
de vista de motivacdo contextualizada, a matemética que se ensina hoje nas escolas €
morta”. Isto nos leva a crer que, apesar das inimeras pesquisas realizadas no campo da
Educacdo Matematica, estas, muitas vezes, ndo chegam aos professores e as salas de aula.
Acreditamos, assim como Carvalho (2005, p. 13) que, uma educacdo matematica
pautada restritamente a métodos expositivos ndo contribui, significativamente, para a

formacéo dos alunos, o que se deve ao fato de:

[...] o material teérico ser memorizado pelos alunos, por meio de
exercicios repetitivos e ser apresentado como simples lista de fatos e
férmulas. Além disso, as aplicagcbes, em grande maioria, ndo sao
relacionas a realidade dos alunos. Assim, os alunos aplicam
mecanicamente os procedimentos rotineiros, 0 que exige dos mesmos
muito pouco raciocinio.

Diante de tais constata¢fes, 0 subprojeto Matematica do PIBID IFSULDEMINAS
passou a realizar estudos relacionados aos jogos matematicos, vislumbrando no jogo uma
ferramenta que, em tese, tem a capacidade de trazer o conhecimento para mais perto do
aluno. Deste modo, a partir do inicio de 2012, passamos a estudar teorias voltadas para
atividades ludicas na Matematica, realizando leituras de textos que trazem essas questdes e,
ao mesmo tempo, confeccionando jogos voltados para varios temas abordados no Ensino
Fundamental e Médio. Vale lembrar que 0s jogos construidos estdo sendo direcionados
para 0 Laboratério de Educacdo Matematica do campus Inconfidentes - MG, que se
encontra em fase de implementacao.

Mediante as constatacdes e observacdes descritas anteriormente, acreditamos que,
nas atuais circunstancias, devemos lancar mao de ferramentas didaticas mais
diversificadas, com vistas a uma aprendizagem mais significativa. Buscando encontrar tais
ferramentas, nos deparamos com o uso de jogos na Educacdo Matematica.

Segundo Smole et al (2008, p. 9):

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo,
andlise, levantamento de hip6teses, busca de suposicdes, reflexao, tomada
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de decisGes argumentacdo e organizacdo, as quais sdo estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio l6gico.

As habilidades citadas pelas autoras sdo, de fato, caracteristicas importantes que
devem ser desenvolvidas em cada aluno. Analisando-as, julgamos como dificil a tarefa de
desenvolvé-la, utilizando uma metodologia puramente expositiva. Logicamente, isso ndo
significa que a exposicdo é algo que ndo deve ser mais usado em aulas, pois sem ela, o
trabalho docente torna-se inviavel, uma vez que, em inimeros momentos, a explicacdo oral
¢ importantissima para expor ideias e teorias. O que dizemos é que, com 0 jogo, a
construgéo de conceitos pode realizar-se de maneira mais clara, expressiva e significativa,
pois, ao jogar, os estudantes ttm a chance de solucionar enigmas, buscar respostas,
desenvolver a capacidade critica e defender pontos de vista que julgam como corretos até
aquele instante. Além disso, ele pode elaborar estratégias, desenvolver a linguagem (em
especial, a matematica), aprimorar sua autoconfianca, realizar reflexdes a luz das regras e,
0 mais importante, edificar uma ponte relacionando dados, elementos e informagbes do
jogo com conceitos, estruturas e modelos matematicos que o professor almeja ensinar.
Conseguir vislumbrar essa dimenséo educativa, que nao deve ser sobreposta pela dimensao
ludica, e conseguir estabelecer uma relacdo plausivel entre essas dimensbes é de
fundamental importancia para o bom andamento de um projeto que busca colocar os jogos
em primeiro plano na sala de aula (SMOLE et. al., 2008).

No entanto, também devemos tomar cuidado para que a dimensdo educativa ndo
cologue a dimensdo ludica como secundaria. Assim, o jogo fica “vazio” e sem sentido,
pois, certamente, ndo existe jogo sem ludicidade. E preciso haver um equilibrio
dimensional, afim de que o carater lidico caminhe de mdos dadas com o objetivo de
ensinar matematica, sem nenhum tipo de superposicdo. Sobre tal questdo, Smole (op.cit,
2008, p. 10) nos diz que:

Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz movimento, barulho e certa
alegria para o espago no qual normalmente entram apenas o livro, 0
caderno e o lapis. Essa dimensdo ndo pode ser perdida apenas porque 0s
jogos envolvem conceitos de mateméatica. Ao contrario, ela é
determinante para que os alunos sintam-se chamados a participar das
atividades com interesse.

Apesar das suas potencialidades, pode-se dizer que, em geral, 0 jogo é pouco
utilizado nas aulas de matematica, principalmente, em se tratando do Ensino Médio. Isso

ocorre, muitas vezes, pelo fato do jogo estar relacionado a brincadeira — algo que seria
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inadmissivel em uma aula de matemética. Outro fato se refere a estrutura do sistema
educacional ao qual estamos sujeitos, pois este, na maioria das vezes, ndo proporciona
abertura para que tal recurso adentre nos espacos escolares como agente facilitador da
aprendizagem. Muitos professores, com receio de ndo cumprir o programa da disciplina,
preferem ndo trabalhar com atividades diferenciadas pelo fato destas, muitas vezes,
levarem mais tempo para serem desenvolvidas em sala de aula.

Se por um lado sdo inUmeras as possibilidades do uso de jogos, no entanto,
devemos sempre tomar muito cuidado para ndo cairmos no engano de mistificar o jogo,
colocando-o como “salvador da situacdo” na qual o ensino da matemaética se encontra,
pois, assim como afirma Lorenzato (2010, p. 18), acreditamos que “o MD [material
didatico] ndo é garantia de um bom ensino, nem de uma aprendizagem significativa e ndo
substitui o professor”.

Devemos ter sempre em mente que 0 jogo, por si s6, nada ha de fazer para melhorar
a educacdo matematica, pois tudo dependera do uso que o professor faz em sala de aula. E
preciso se perguntar sempre: “Como? Quando? e Para qué ele de deve ser utilizado™?
Como adverte Lorenzato (2010, p. 24) “o professor de matemdtica, ao planejar sua aula,
precisa perguntar-se: sera conveniente ou até mesmo necessario facilitar a aprendizagem
com algum material didatico? Com qual?” Um pensar sobre estas questfes é fundamental
para que o jogo se torne um agente edificador de conhecimentos, carregados de multiplos

significados.

2. Os jogos do Mathema: Familia de Funcgdes e Enigma de Funcdes

Neste momento, apresentaremos dois jogos publicados nos Cadernos do Mathema®
que trabalham os conteddos de funcdes de primeiro e segundo grau, a saber: Familia de
Funcdes e Enigma de Funcbes. Esses serdo os dois jogos que serdo trabalhados com os

participantes do minicurso aqui proposto.

® O propésito do Grupo Mathema é pesquisar e experienciar novos métodos de ensino e aprendizagem,
assessorando e acompanhando escolas, érgaos publicos e organizaces ndo governamentais voltadas para a
educagdo, formando professores, provendo publicagdes, materiais e recursos pedagdgicos que contribuam
para o processo educativo e a melhoria do ensino publico e privado. O grupo é coordenado por Kétia Stocco
Smole e Maria Ignez Diniz e tem como principal caracteristica das suas pesquisas a proximidade com a
escola e a formacg&o do professor de Educacdo Infantil ao Ensino Médio. A intencdo da cole¢do “Cadernos do
Mathema” é apresentar algumas das ideias e estudos realizados pela equipe do Grupo Mathema de Formacao
e Pesquisa. Aces essas, desenvolvidas em boa parte nas escolas, junto a alunos e professores. Para maiores
informagdes acessar: http://www.mathema.com.br
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Mas antes, justificamos o tema “fun¢des”, dado a sua importancia, no que diz

respeito & propria Matematica e as suas relagbes com outras areas do conhecimento:

O estudo das fungdes permite ao aluno adquirir a linguagem algébrica
como a linguagem das ciéncias, necessaria para expressar a relacdo entre
grandezas e modelar situagGes-problema, construindo modelos
descritivos de fendbmenos e permitindo varias conexdes dentro e fora da
prépria matematica (BRASIL, 2006, p. 121).

Além disso, muitas sdo as dificuldades que professores encontram ao ensinar
funcbes. Barreto (2011, p. 9), por exemplo, afirma que “muitos alunos tém dificuldades na
compreensdo do conceito de variavel, em lidar com expressdes algébricas e, ainda mais,
em expressar relagdes generalizadas”. E a grande pergunta que nds professores podemos
nos fazer é: “Como minimizar estas dificuldades”?

E nesse sentido que se insere a proposta de minicurso ao trazer a tona dois jogos
que foram produzidos pela equipe do Mathema e reproduzidos pelo nosso grupo. Durante
nossas reunides do PIBID, procuramos discutir suas vantagens, bem como 0s seus entraves
e 0s pontos que poderiam ser melhorados para que eles pudessem ser mais eficazes, pontos
estes que temos a intencdo de levar para 0 minicurso, a fim de propiciar uma rica discusséo
acerca dos dois jogos, tendo sempre como pano de fundo a literatura educacional utilizada
pelo grupo.

Estes jogos trazem o conteudo de funcGes de uma maneira bem expressiva. O
objetivo do primeiro jogo, Familia de Funcdes, que pode ser jogado em grupos de trés
alunos, é formar familias com quatro cartas sendo: (i) a primeira, 0 esbogo do gréfico de
uma funcdo; (ii) a segunda, a sua expressdo algébrica; (iii) a terceira e a quarta cartas,
diversas propriedades da funcdo em questdo. O jogo possibilita a identificacdo de
caracteristicas da funcdo constante, da funcdo polinomial do primeiro e do segundo grau,
além de refinar as habilidades de leitura, analise de graficos e elaboracdo de estratégias.
Este jogo possibilita ainda a visualizagdo do comportamento dos diferentes tipos de
fungdes e quais as principais diferencas entre elas. Assim, o jogo oferecerd mais clareza
aos estudantes no momento em que eles forem resolvendo problemas, envolvendo o tema.

Podemos dizer que Familia de Fungdes € um jogo relativamente simples e de
baixo custo, e que pode ser levado a alunos que ja estudaram, previamente, os trés tipos de

fungbes mencionados acima.
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O segundo jogo, Enigma de Funcdes, tem como objetivo fazer com que os alunos
relacionem as func¢Ges quadraticas, apresentadas na forma gréfica e algébrica, com suas
respectivas caracteristicas. Ele deve ser jogado em duplas ou duas duplas jogando uma
contra a outra. A intencdo é descobrir a funcdo escolhida pelo adversario. Cada
jogador/dupla receberd um conjunto de cartas de fungBes e um cartazete contendo as
mesmas e escolherd, sem que seu oponente saiba, uma das funcBes presentes no cartazete.
Na sua vez, o jogador retira uma carta de perguntas - dispostas no centro da mesa - e a faz
ao seu oponente. Esse deve responder apenas sim ou ndo e o jogador deve excluir as
fungdes que néo lhe interessam.

Além de aprimorar o raciocinio légico-dedutivo, Enigma de FuncBes pode
possibilitar o desenvolvimento da linguagem matematica propria de funcdes e gréaficos, o
gue é um aspecto interessante do jogo, posto que conhecer as linguagens matematicas em
suas diversas formas é algo muito importante. Este jogo permite ainda que os alunos
trabalhnem habilidades de leitura e interpretacdo de gréficos e, por fim, possibilita o
levantamento de hipéteses e a resolucdo de problemas a partir das relaces estabelecidas
entre as diferentes funcdes, expostas em diferentes linguagens, e suas caracteristicas.

E importante observar que, durante as reunides do nosso grupo do Pibid, ao
jogarmos estes jogos pudemos encontrar detalhes interessantes para serem discutidos em
relacdo aos mesmos. Destacamos alguns aspectos positivos e negativos apontados pelo
grupo:

e Aspectos positivos: possibilitam a fixacdo e assimilacdo das propriedades
das funcgbes; proporcionam a socializacdo dos alunos e favorecem
discussdes matematicas; permitem ao professor diagnosticar dificuldades
dos alunos; possibilitam a participacéo ativa do aluno na construcdo do seu
préprio conhecimento e desenvolvem estratégias de tomada de deciséo.

e Aspectos negativos: requerem mais tempo e trabalho para a preparacdo da
aula, haja vista a sobrecarga de trabalho que muitos professores estdo
sujeitos; o conhecimento matematico que o0 jogo requer diminui, um pouco,

o carater ludico da atividade.

3. Como sera o minicurso

O minicurso sera proposto em cinco etapas descritas a seguir:
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e Primeira Etapa: Apresentar e discutir algumas ideias tedricas referentes ao
uso de jogos em sala de aula e, em especial, para a area de Matematica;

e Segunda Etapa: Apresentar aos participantes o jogo Familia de Funcdes e
Enigma de FuncGes, explicitando seus objetivos, as regras e a organizacao
da sala;

e Terceira Etapa: Convidar os participantes a jogar os dois jogos
(primeiramente um, depois o outro), para que conhegam as caracteristicas de
cada um, criando assim condicGes para uma troca de ideias entre todos 0s
presentes;

e Quarta Etapa: Discussdo coletiva, coordenada pelos autores do trabalho, das
possibilidades e limitacbes dos jogos propostos para O ensino e

aprendizagem de funcdes.

4. Consideracdes Finais

Sabe-se que, muitas vezes, a producdo académica ndo chega as salas de aula de
todo o pais e que muitos professores carecem conhecer e discutir praticas alternativas ao
seu trabalho docente. O minicurso aqui proposto vem neste sentido ao tentar contribuir
com a formacdo inicial e continuada de professores de Matematica, a partir da discussdo
das possibilidades e limitacdes do uso de jogos para o estudo de fungdes — um dos assuntos
fundamentais da Matematica.

Trata-se de propor outro caminho as préaticas tradicionais vigentes, uma vez que
segundo Madeira (1998, p. 430) “Uma onda jovem desafia conhecimentos estabelecidos e
modos de olhar para a sociedade brasileira”. Assim, como educadores, devemos estar
preparados para receber essa “onda jovem” de maneira adequada e preparé-la para que ela
tenha condicdes de exercer plenamente a sua cidadania. No entanto, devemos ter em mente
que jamais conseguiremos preparar essa “onda jovem” enchendo lousas de conteudos e
formulas vagas, mas sim oferecendo a ela oportunidades de desenvolver o raciocinio

critico e criativo, capacidades que o jogo, se bem direcionado, pode maximizar.
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