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TRI-LANCE: O JOGO DOS SINAIS
BRAGANÇA, Bruno
 – CEFET-MG e UNEC – brunob@uai.com.br

Introdução

Jogos no ensino da Matemática: ensino-aprendizagem ou apenas revisão de conteúdo?

Claro que tem-se em mente que revisão de conteúdo é também ensino-aprendizagem, mas não seria o ideal, que buscássemos novas metodologias, e as usássemos, para que nosso alunos tivessem oportunidade de construir uma idéia, um conceito?

O que se vê hoje quando fala-se em usar jogos na aula de matemática é uma inquietação por parte de alguns profissionais da área que buscam novas maneiras de ensinar, mas na verdade encontram novas maneiras de revisar.

Não podemos também querer encontrar tudo pronto, a metodologia está ai, os textos, artigos, livros, resenhas, estão espalhados por bibliotecas, internet, etc. O professor, munido desta teoria deve “montar” soluções adequadas para os seus objetivos.

O ensino de soma e subtração de números inteiros na 6ª série do ensino fundamental já tem várias formas inovadoras de ser feito. Mas essas formas inovadoras já não inovam tanto, porque não mexem mais com os alunos e principalmente com os professores.

Em busca de uma nova solução para este ensino, depois de várias discussões em aulas de laboratório de matemática no Centro Universitário de Caratinga – UNEC e de uma observação de crianças jogando um jogo de trilha, resolvi sentar e montar um jogo simples, mas eficiente, que possibilitasse o ensino da soma algébrica de números inteiros.
Mesmo não trabalhando mais com turmas de 6ª série do ensino fundamental, parti para esta jornada gratificante de pesquisa que com certeza ajudará alguns professores, como por exemplo minha irmã, a Profª. Juliana Di Bragança e Silva que leciona a mais de 5 anos numa escola privada de ensino fundamental e médio na cidade de Acesita/Timóteo, no interior de Minas Gerais.

Desenvolvimento

Ao longo do ensino fundamental o conhecimento sobre os números é construído e assimilado pelo aluno num processo em que tais números aparecem como instrumento eficaz para resolver determinados problemas, e também como objeto de estudo em si mesmos, considerando-se, nesta dimensão, suas propriedades, suas inter-relações e o modo como historicamente foram constituídos. (PCN’S, 1997, p. 50)
Ainda encontramos nos PCN’s que o aluno perceberá a existência de diversos tipos de números (números naturais, negativos, racionais e irracionais) bem como de seus diferentes significados, à medida que deparar com situações-problema.

Com relação às operações, o trabalho a ser realizado se concentrará na compreensão dos diferentes significados de cada uma delas, sendo que elas aparecem em situações e épocas onde ainda não foram formalizadas, mas já vistas.
Números Inteiros
Representar números positivos e negativos não tem mistérios. O aluno ao chegar na 6ª série do ensino fundamental já tem uma boa noção do que sejam esses números (negativos), o professor precisa apenas formalizar esta idéia.

Pois bem, formalizado o que sejam os números negativos entra-se na adição algébrica desses números, e ai está a grande barreira no trabalho com números inteiros na 6ª série.

Muitas alternativas já surgiram: trabalhar com extrato bancário, cartas de baralho, compras e vendas e outras como encontramos na grande maioria dos livros didáticos usados em nossas escolas. Mas os professores, em sua grande maioria, já se acomodaram com os exemplos usados pelos livros e não usam mais esse material concreto.

O seguinte trabalho vem propor o uso do jogo no ensino de soma e subtração de números inteiros.

Jogos no ensino de matemática

“Cada jogo reforça e estimula qualquer capacidade física ou intelectual. Através do prazer e da obstinação, torna fácil o que inicialmente era difícil ou extenuante.” (Callois, 1990, apud. Alves, 2001, p. 15)

O uso de jogos no ensino de Matemática já vem sendo discutido a algum tempo, e tem se mostrado bastante eficaz quando usado de forma correta pelo docente.

Os jogos propiciam condições mais agradáveis e favoráveis aos alunos, é um ambiente de aprendizagem onde aluno é motivado a pensar, descobrir estratégias e com a mediação do professor, no momento certo, estruturar um conceito.

“Valorizar estratégias pelas quais o aluno pode fazer Matemática implica identificar esquemas de ação próprios do seu raciocínio. Um esquema de ação é composto por um conjunto de ações praticadas pelo aluno na resolução de certo problema ou ampliação de suas concepções quanto a determinado conceito.” (PAIS, 2006, p.30)

Dienes (1986) citado por Alves (2001) associa o processo de aprendizagem da matemática a etapas, segundo as seguintes estruturas:

1ª etapa: jogo livre;

2ª etapa: jogo estruturado;

3ª etapa: percepção da estrutura comum dos jogos estruturados – comparação;

4ª etapa: representação da estrutura;

5ª etapa: estudo das propriedades da representação;

6ª etapa: descrições em axiomas – demonstrações – teoremas.

Estas etapas poderão às vezes não parecer claramente separadas neste trabalho, ou mesmo a falta de uma delas pode acontecer, mas tentamos segui-las por encontrar nelas uma boa estrutura de ensino de matemática mediado por jogos.
O jogo e a resolução de problemas
O jogo também é de grande valia para ajudar na resolução de problemas. Ao se escolher um jogo deve-se investigar se o ele permitirá durante a real exploração dos conceitos e atividades inseridas no seu contexto. Para isso é importante a escolha de uma metodologia adequada para o uso de jogos no ensino da matemática.
Uma metodologia interessante a ser usada quando houver aplicação de um jogo é a da resolução de problemas.

“ Uma grande descoberta resolve um grande problema, mas há sempre uma pitada de descoberta na resolução de qualquer problema. O problema pode ser modesto, mas se ele desafiar a curiosidade e puser em jogo as faculdades inventivas, quem o resolver por seus próprios meios, experimentará a tensão e gozará o triunfo da descoberta. Experiências tais, numa idade suscetível, poderão gerar o gosto pelo trabalho mental e deixar, por toda a vida, a sua marca na mente e no caráter”. (G. Polya, apud. KODAMA e SILVA, 2004)

Kodama e Silva (2004) apontam que neste método, cada hipótese/estratégia formulada, ou seja, cada jogada, desencadeia uma série de questionamentos como: Essa é a única jogada possível? Se houver outra alternativa, qual escolher e porque escolher esta ou aquela? Terminado o problema ou a jogada, quais os erros e porque foram cometidos? Ainda é possível resolver o problema ou vencer o jogo, se forem mudados os dados ou as regras?
Usando este método também é possível, após usar o jogo, utilizar situações do próprio jogo para propor exercícios, situações retiradas das jogadas e comentários dos alunos que viram situações/problemas.
O Tri-Lance

Este jogo veio como resposta a uma indagação de uma turma do curso de Licenciatura em Matemática do Centro Universitário de Caratinga - UNEC no 2º semestre do ano de 2006 na disciplina Laboratório de Matemática.

Ao discutirmos sobre o uso de jogos em sala de aula para o ensino de matemática, nos deparamos com uma realidade diferente, os livros didáticos trazem jogos sim, mas não para o “ensino” e sim para revisão de conteúdo.

O Tri-Lance surge então como um jogo destinado ao ensino de soma e subtração de números inteiros seguindo também as 6ª etapas citadas por Dienes.
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LEGENDA

CORES DA TRILHA

	
	Use os dados brancos

	
	

	
	Use os dados verdes

	
	

	+
	Use, primeiro, um dado branco e depois um verde

	
	

	
	Use, primeiro, um dado verde e depois um branco


CORES E SINAIS DOS DADOS

	
	Avance o número correspondente de casas

	
	

	
	Recue o número correspondente de casas

	
	

	+
	Faça o que manda a cor do dado

	
	

	
	Inverta o que manda fazer a cor do dado


INSTRUÇÕES

Início: 

Defini-se o tempo de jogo.

Cada jogador joga uma vez um dado branco e começa aquele que tirar o maior número.

Meio:

O jogador segue as “ordens” das cores do tabuleiro.


O jogador joga os dados conforme as “ordens” da cor onde está parado.


Fim:


Ganha o jogador que chegar ou ultrapassar o quadrado “FIM”, ou estiver na frente quando o tempo definido para o jogo acabar.

ANOTAÇÕES DAS JOGADAS
	DADO 1
	SINAL
	DADO 2
	RESULTADO

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Após jogar o Tri-Lance o professor terá um leque totalmente aberto para continuar trabalhando. Poderá propor exercícios de completar um tabela do jogo, como o jogo ou não em mãos; poderá propor situações do jogo em forma de problemas; com a mudança e regras do jogo o professor poderá trabalhar expressões, etc.
Este jogo favorece a criatividade do próprio professor que poderá mudar suas regras, como já citado, por exemplo, jogar os três dados de uma só vez e deixar com que o aluno monte uma expressão com a ordem que quiser dos dados.
Deixar que o aluno que crie estratégias e regras é um dos objetivos de se usar jogos dentro de sala de aula, e o Tri-Lance permite que este objetivo seja alcançado.

Conclusão

O jogo foi aplicado para turmas de 6ª série do ensino fundamental da Escola Batista de Acesita, uma escola da rede privada de ensino no interior de Minas Gerais, pela profª. Juliana Di Bragança e Silva.
É importante ressaltar que a professora possui um pequeno embasamento teórico no uso de jogos no ensino da matemática, sendo este passado através de conversas informais com o autor do jogo.
Durante as duas semanas de aplicação do jogo a professora manteve contado com o autor do jogo dizendo das dificuldades e também das alegrias ao ver seus alunos interessados nas aulas, vendo sua aula render e obtendo um bom resultado em questionamentos e colocações feitos dentro da matéria que já foi tinha sido estudada e da que estava sendo estudada.

Abaixo encontra-se um relatório enviado pela própria professora, onde temos falas dos alunos que mostram o interesse pelo jogo, que demonstram o ambiente de ensino/aprendizagem que foi inserido naquela sala de aula proporcionado o raciocínio lógico, revisão e aprendizagem da matéria.

Sem ter muito contato com a teoria de uso de jogos em sala de aula a professora descreve, do seu modo, as etapas do processo de aprendizagem da matemática com o uso de jogos.

No final deste relatório percebe-se que a professora usou situações do próprio jogo para enunciar atividades que verificavam o aprendizado dos alunos.

Análises do Jogo

1) Quanto ao jogo

· Mudar a legenda, explicar melhor. Por exemplo: Em cada jogada serão usados 3 dados: 1 dado de cor, o dado de sinal e outro dado de cor, conforme a ordem da legenda.

· É necessário explicar o jogo com calma, simulando umas jogadas para os alunos compreenderem com mais facilidade. Pois o jogo é fácil, depois que as regras estão claras.

· Deixar jogar primeiro sem registrar. Depois de compreeendido bem o jogo, jogar registrando.

· Após o jogo ficou muito fácil entender a subtração de números inteiroa.

2) Acontecidos durante o jogo:

· Um participante andou tanto pra trás que saiu da trilha. O grupo decidiu que ele seria desclassificado. Já no outro grupo isso aconteceu já na 4ª rodada, não tiraram a colega; ela fazia a jogada inteira (3dados) para conseguir voltar para a trilha.

· Em um grupo de 3 pessoas, uma foi a vencedora na 3ª rodada. 

· Teve grupo que com 10 minutos então terminou o jogo.

· Não paravam quando o primeiro ganhava, jogavam para ter 2º e 3º lugares.

3) Quanto ao registro:

· Alguns já trocavam automaticamente o sinal do 2º dado. Isso no registro quando se olhava depois, parecia que estava tudo errado.

· Não colocavam o sinal correspondente aos dados.

4) Falas durante o jogo:

· “Os dados brancos são melhores.”

· “Nem sempre o dado negativo é ruim.”

· “O dado negativo me ajudava, pois sempre depois jogava o dado verde.”

· “O dado negativo só me atrapalhava.”

· “A casa verde é sempre ruim?”  _ “Não quando se tira o dado negativo.” 

· “Quando sai o dado negativo posso lembrar da matéria do número oposto ou simétrico.”

Resultado do 1º teste de subtração dado depois do jogo:
Total: 20 subtrações       Total de alunos: 91

	Acertos
	Alunos
	
	Acertos
	Alunos

	20
	35
	
	10
	2

	19
	25
	
	08
	1

	18
	08
	
	07
	2

	17
	05
	
	05
	2

	16
	03
	
	04
	5

	15
	02
	
	03
	1

	14
	-
	
	
	

	13
	-
	
	
	


Atividades propostas pós-jogo
1) Observe as três primeiras jogadas de Leonan, Arthur e Yahn.

	Leonan
	
	Arthur
	
	Yahn

	+ 5
	+
	+ 5
	
	
	+ 1
	+
	+ 1
	
	
	+ 4
	+
	+ 2
	

	+ 1
	+
	- 5
	
	
	- 4
	-
	+ 6
	
	
	- 4
	-
	+ 6
	

	- 5
	+
	+ 5
	
	
	+ 4
	+
	- 6
	
	
	+ 1
	-
	- 6
	


a) Complete as tabelas com os resultados.

b) Se o jogo terminasse agora, como seria a classificação?

1º lugar: _________________

2º lugar: _________________

3º lugar: _________________

c) Transcreva as jogadas, montando uma expressão:

	
	Leonan
	Arthur
	Yahn

	1ª rodada
	(+ 5) + (+ 5) =

+ 5 + 5

+ 10
	
	

	2ª rodada
	
	(- 4) – ( + 6) =

- 4 – 6

- 10
	

	3ª rodada
	
	
	


2) Nas tabelas do jogo da Andreza e Isabella, estão faltando sinais de alguns dados, complete: 

	Andreza
	
	Isabella

	+ 3
	-
	3
	0
	
	+ 5
	
	+ 3
	+ 2

	+ 3
	
	+ 3
	0
	
	- 5
	+
	4
	- 9

	3
	-
	+ 5
	- 2
	
	 2
	-
	- 3
	+ 5

	- 1
	+
	4
	- 5
	
	- 2
	
	- 4
	- 6


3) No decorrer do jogo houve a seguinte fala: “Parar na casa branca é melhor”. Você concorda? Justifique com exemplos. 

4) Outra fala: “ A casa verde não é tão ruim.” Em qual situação essa fala faz sentido? Dê exemplos.

5) Vamos imaginar uma partida com mais jogadas?

Percebemos, e nisso ficamos alegres, que o jogo, quando usado para ensinar matemática, dá resultados.
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