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RESUMO:

Esta pesquisa objetivamos utilizar o jogo “A Senha” aliado ensino da Matematica em sala
de aula como ferramenta motivadora para melhorar o desempenho dos estudantes na
resolucdo de equagdes algébricas, tomando como base a sua aplicagdo em trés escolas de
Vitéria da Conquista, sendo que o jogo foi aplicado em duas turmas do sétimo ano do
ensino fundamental II e em uma turma do 3° ano do ensino médio em escolas distintas,
as atividades foram aplicadas durante as aulas de estagios supervisionados. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, tendo como procedimento o estudo exploratorio, por meio de
questionarios e analises das praticas desenvolvidas em sala de aula. Os jogos, aparecem
como meio para promo¢dao de um aprendizado integrador e interativo com resultados
comprovadamente eficazes, que foram apresentadas através dessa pratica ludica
denominada de “A senha”. Assim, foi perceptivel verificar o avango dos estudantes em
relacdo aos processos de resolucdo das equagdes. A aplicagdo do jogo A Senha estimulou
a persisténcia e observagdes mais cuidadosas dos estudantes perante os desafios
proporcionados pelo jogo.

Palavras-chave: Jogos, Equacdes Algébricas; Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This research aims to use the Game “The Password” combined with teaching mathematics
in the classroom as a motivating tool to improve the performance of students in solving
the equation, based on its application in three state schools in Vitéria da Conquista, being
that the game was applied in two classes of the seventh year of elementary school II and
in a class of the third year of high school in different schools, the activities were applied
during the supervised internship classes. It is a qualitative research, having the
exploratory study as a procedure, through questionnaires and analysis of the practices
developed in the classroom. Games appear as a means to promote an integrative and
interactive learning with proven effective results, which were presented through this
playful practice called "The password”. So, it was noticeable to verify the progress of the
students in relation to the processes of solving the equations. The application of the game
The Password stimulated the students' persistence and more careful observations in the
face of the challenges provided by the game.

Keywords: Games, Algebraic Equations; Mathematics teaching.
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INTRODUCAO

A Matematica ao longo do tempo vem sendo considerada como uma ciéncia
formal, abstrata e muito rigorosa, essas concepcdes levam a uma pratica pedagodgica
dissociada da realidade, o que torna o ensino e a aprendizagem dessa disciplina cercados
de dificuldades. Esse discurso vem sido frequentemente debatido nas disciplinas
pedagogicas do Curso de Licenciatura de Matematica da Universidade Sudoeste da Bahia
— UESB, Campus de Vitoria da Conquista.

Na busca por caminhos que amenizem os problemas no ensino da Matematica,
cada vez mais € notério que o professor desenvolva a autonomia dos seus estudantes para
construcdo de seus conhecimentos, por meio de praticas de ensino que despertem a
motivacdo e o interesse em aprender dos seus educandos, que se distancie cada vez mais
da produgdo de um conhecimento por reproducio e repeticao.

As primeiras iniciativas sobre o desenvolvimento desta pesquisa surgiram ao
cursar as disciplinas pedagogicas oferecidas no curso de Licenciatura em Matematica na
UESB, inicialmente com a disciplina intitulada “Teorias e Tendéncias do Ensino e
Aprendizagem da Matematica’’, que promoveu debates e discussdes relacionadas com as
areas da Educagcdo Matematica em seus diversos niveis. Posteriormente, no periodo da
regéncia do “Estagio Supervisionado I, onde foi possivel observar a dificuldade que os
educandos tiveram com as equagdes algébricas, assim visando buscar caminhos para
amenizar os problemas enfrentados com esse contetido surgiu essa pesquisa.

Dentre diversas estratégias e metodologias existentes para o ensino de Matematica
optamos por atividades que chamassem a aten¢do dos estudantes. Surgiu a ideia de
trabalharmos com jogos, visto que estes geralmente estdo associados a divertimento,
brincadeiras, passatempo que, de certo modo, possuem regras observadas durante a
realizacdo dessas atividades, sendo considerado um processo lucido e criativo.

Compreendendo que este pode ser um caminho para a melhoria do processo de
ensino e de aprendizagem da Matematica, visto que, o jogo pode ser uma ferramenta
eficaz no processo educativo, ou seja, uma forma inovadora de despertar nos educandos
o interesse pela aprendizagem (DUARTE, 2009).

Para investigar o uso dos jogos em sala de aula, elaboramos uma pesquisa de
carater qualitativo, apos ter observado as dificuldades dos estudantes na aprendizagem de
equagdes algébricas. Levando em consideragdo que, “a abordagem qualitativa aprofunda-

se no mundo dos significados das ac¢des e relacdes humanas, um lado ndo perceptivel e
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ndo captavel em equagdes, médias e estatisticas” (MINAYO, 2003, p. 22), possibilitando
assim, um olhar mais proéximo e intrinsecos pois através deste nos permite “[...] fornece
andlise mais detalhada sobre investigacdes, hdabitos, atitudes e tendéncias de
comportamentos.”(MARCONI; LAKATOS, 2005, p. 269), sendo essencial as demandas
que a sociedade contemporanea tem mostrado e exigido.

A utilizacdo de jogos como recurso em sala de aula se apresenta como uma
alternativa para desenvolver a capacidade dos estudantes de atuarem como sujeitos na
construcdo de seus proprios conhecimentos. Compreendendo que a Matematica deve ser
uma disciplina escolar que auxilia no desenvolvimento de habilidades e competéncias,
capacitando os estudantes a contribuirem com a melhoria da prépria vida e da sociedade
que integram.

Acreditamos que tais recursos venham a se tornar ferramentas valiosas como
recurso didatico para os professores no processo pedagogico, e que, no caso do jogo 4
Senha’, possa ajudar, promover a sociabiliza¢do e contribuir para o ensino da Matematica.

Entretanto, ¢ importante que os professores compreendam a Matematica como
uma disciplina de investigacdo e de experimentagcdo, em que o avango se da como
consequéncia do processo de pesquisa, da criagdo de estratégias e da resolugdo de
problemas (D’AMBROSIO, 2001).

Haja vista, que a aprendizagem baseada em jogo pode ser um meio eficaz de
despertar nos jovens a motivacdo e o desejo de aprender. Assim, utilizar o jogo “A
SENHA” na sala de aula, como recurso didatico-pedagoégico para auxiliar o ensino de
equacdes algébricas e tornar o aprendizado deste contetido mais significativo e eficiente
aos estudantes. Desta maneira a pesquisa teve como questdo norteadora: De que forma o
jogo A SENHA pode auxiliar no ensino de equagdes algébricas?

Levando em consideracdo que os jogos apresentam problemas e regras com as
quais o jogador tem que lidar para que sua participagdo seja ativa. Os desafios demandam
de seus jogadores o uso de estratégias sendo elas de cunho tedrico ou mesmo intuitivo
criadas ou desenvolvidas, porém ¢ importante para um bom desempenho estar alinhado

quanto a paciéncia e controle pessoal.

"Este jogo ¢ uma adaptacdo dos tradicionais RPG’s de mesa alinhado aos ideais da Gamificagao.
Oficialmente, o RPG surgiu em 1974, com o langamento de Dungeons & Dragons pela empresa TSR, nos
Estados Unidos da América.



14

Para obter a resposta para a questdo norteadora propOs-se como objetivo geral
desenvolver um jogo educativo que fortaleca a aprendizagem dos conceitos de expressdes
algébricas.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu em trés escolas publicas distintas e teve
como base fundamental as aulas de Estagio Supervisionado I com duas turmas do 7° ano
do Ensino fundamental sendo que uma trabalhamos na perspectiva da gamificagdo e no
Estagio III em uma turma do 3° ano do ensino médio.

Propds-se utilizar o jogo 4 Senha como recurso didatico-pedagdgico para auxiliar
o ensino dos conceitos de expressdes algébricas de 1° e 2° grau e tornar o estudo da
Algebra mais atraente e motivador para os educandos, estimulando, principalmente, seu
raciocinio dedutivo e o gosto pela matematica. Para melhor compreensdo, apresentamos
a seguir a estrutura do trabalho em segdes.

A primeira se¢io destinamos a uma breve contextualizagio do Ensino da Algebra,
em que temos como foco trazer a importancia da Algebra para o individuo em sociedade,
introduzindo assim como também o contexto historico de sua implementacao no ensino.

Na segunda sec¢do, intitulado “O jogo no processo ensino e aprendizagem”, nesse
topico trazemos a importancia do jogo como meio de socializar o aluno e motivador do
mesmo para desenvolver o seu conhecimento, além de no¢des de gamificagdo que serdo
usadas na aplicagao do jogo a Senha.

A terceira e quarta segdes, intituladas de “caminhos percorridos” e
“Desenvolvimento do jogo na escola” respectivamente, tem como foco a aplicacdo e as
analises obtidas através dos feedbacks deixado pelos estudantes, explanando os diferentes
contextos escolares que vao de adaptacdes do jogo A Senha, perante a diversidade de
panoramas das escolas apresentadas.

Enfim, as consideragdes finais, ¢ apresentada uma andlise geral dos panoramas
estudados e os efeitos que o jogo proporcionou aos educandos em suas diferentes etapas

de aplicacao.
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2- BREVE CONTEXTO SOBRE A ALGEBRA NA ESCOLA BASICA

Nos primeiros anos do Ensino Fundamental, o Ensino de Matematica se restringe
aos problemas aritméticos que envolvem as quatro operagdes, fragdes e racionais. As
letras sdo usadas somente para representar grandezas, como o ‘‘m’’ para metro, ‘‘g’’ para
grama e entre outras. Ao chegar ao 6° ou 7° ano, a questdo muda de figura, além dos
estudantes saberem somar, subtrair, dividir e multiplicar, eles precisam desvendar o valor
das letras, com expressdes do tipo 4a + 26 = 66. Na concepc¢ao dos educandos esta conta
aparentemente ja estd resolvida, pois existe uma soma depois do sinal de igual seguido de
um numero, visto que, o que lhe foi passado ¢ que a soma de duas parcelas seguidas do
sinal de igualdade obtém o resultado. Diante deste estranhamento dos estudantes, pode-
se afirmar que a Algebra ¢ uma fonte de confusdes e de atitudes negativas consideraveis
entre os educandos (BOOTH, 1995).

De fato, a compreensdo da Algebra é parte da Matematica que estuda leis e
operacgdes com entidades abstratas, geralmente utilizando letras para representar valores
desconhecidos, de maneira a exigir do educando repensar saberes aprendido até entdo que
funcionavam bem com as operagdes aritméticas.

A Algebra, em seu processo de construgdo e compreensdo, torna-se muito
complicada para os educandos devido ao seu grau de abstracdo. Considerando-se que um
dos principais problemas encontrados na aprendizagem de Algebra é a nogdo de variavel
(BRASIL, 1998), visto que,

De modo geral, os estudantes entendem que a letra usada em uma
sentenga algébrica serve apenas para indicar um valor desconhecido, ou
seja, para eles a letra sempre significa uma incognita. Nao ¢ um
conceito errado, mas representa apenas uma das concepgdes da
Algebra. Esse conceito é fundamental e imprescindivel ao estudo
algébrico (SILVA, PEREIRA E RESENDE, 2013, p. 03).

A Algebra por se tratar a parte da Matematica que trabalha a generalizagio e
abstragdo, e que representa as quantidades através de simbolos, de maneira que, ‘‘a
dificuldade de ler e escrever em linguagem matematica, onde aparece uma abundancia de
simbolos, impede muitas pessoas de compreenderem o conteudo do que esté escrito, de
dizerem o que sabem de matematica e, pior ainda, de fazerem matematica’ (CARRASCO,
2000, p.192).

Independentemente do formalismo em sua linguagem e necessitar da utiliza¢ao de

procedimentos um pouco complexos, ressaltamos que a maneira com que o professor

aborda e trabalha esses conceitos e procedimentos algébricos pode dificultar a
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aprendizagem do discente, fazendo com que o mesmo desenvolva uma certa aversao a
determinados contetidos da Matematica, ja que ndo conseguem compreendé-los (GIL,
2008).

Levando em consideragdo a dificuldade da propria linguagem Matematica faz se
necessario a adaptacdo da mesma ao perfil atual dos educandos. Em geral sdo textos que
apresentam pouca linguagem verbal, que contém poucas palavras, muitos sinais e
simbolos matemadticos especificos. Ressaltamos ainda que a forma com que o docente
apresenta e trabalha esses conceitos e procedimentos algébricos pode dificultar a
aprendizagem do discente, fazendo com que o mesmo desenvolva uma certa aversao a
determinados assuntos da Matemadtica j& que ndo conseguem compreendé-los (GIL,
2008).

Sendo assim, faz se necessario que o professor trabalhe na sala de aula com as
diferentes concep¢des da Algebra, para tentar desmistificar esse conceito, além de
estimular a utilizagdo da geometria como recurso para compreensdo desses fatos, que
pode ajudar na generalizagdo de padroes (BRASIL, 1998). Torna-se necessario para
resolver os problemas aritméticos e geométricos, analisando de um ponto de vista geral
todas as solucdes possiveis, sendo assim fundamental o seu estudo.

A Algebra vem a contribuir para o desenvolvimento de cidaddos criticos e
responsaveis, pois tem como fun¢do desenvolver conceitos de generalizagdo, a abstragao
e manipulacdo formal de equacdes, que representam quantidades através de simbologias,
assim uma das principais areas da Matematica Pura (BRUM, 2013).

Contudo, quando apresentada como ferramenta para expressdo do conhecimento
matematico, sendo um espaco para o educando desenvolver e exercitar sua abstracao e
generalizacao (BRASIL, 1998). De modo geral, ¢ interessante,

[..] que o estudo da Algebra inicie nas séries iniciais do Ensino
Fundamental de maneira informal, sendo trabalhada juntamente com
aritmética, e assim quando o aluno chegar as séries finais, com mais
facilidade estes topicos serdo ampliados e formalizados, dentro de uma
proposta de sempre fazer uma relacdo do que se estd aprendendo com
conhecimentos ja existentes (GIL, 2008, p. 43).

Compreende-se que introdugdo da Algebra ¢ imprescindivel que seja
desenvolvida de modo livre, sem se prender a conceitos mecanico, pois esse fator s

atrasa o desenvolvimento do educando perante o restante do contetido. Haja vista que,
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Os conceitos algébricos iniciais s30 as bases para a formagdo de
diversos conceitos algébricos posteriores, e quando nao sdo trabalhados
o suficiente, é provavel que o déficit no ensino da Algebra se prolongue,
constituindo um fator importante na dificuldade de aprendizagem de
outros conceitos da Matematica (SCHNEIDER, 2013, p. 11).

Enfatizar a importancia da utilizagdo da linguagem algébrica no decorrer das
atividades relacionadas a Algebra, para que ocorra a interagdo e a compreensdo das
atividades de modo a que se tornem mais significativas. A interpreta¢do e compreensao
destas atividades também sdo imprescindiveis para o bom discernimento do assunto.

Entendemos, que o ensino com a énfase em decorar regras e formulas ndo ¢ mais
cabivel, ¢ necessario o uso de estratégias e metodologias diferenciadas que tende a
desafiar a intelectualidade educando. Tendo em vista que a Educagdo Matematica ¢
vislumbrada como um conjunto de estratégias e ac¢des, definidas e desenvolvidas por um
coletivo a partir das experiéncias de cada sujeito e com auxilio do educador, que também
oportuniza aos professores o uso de metodologias diferenciadas, uma opg¢do para que o
estudante consiga expressar suas dificuldades e a0 mesmo tempo possa expressar suas

potencialidades.
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3.0 JOGO NO PROCESSO DE ENSINO DA MATEMATICA

As dificuldades encontradas no processo ensino e aprendizagem da matematica
sdo de diversos niveis, tanto por parte dos estudantes por ndo compreenderem, quanto por
parte de alguns educadores na busca por métodos mais praticos de ensinar matematica,
de torna-la mais compreensiva e divertida.

A Matematica ¢ considerada uma disciplina abstrata e rigorosa, sob o ponto de
vista do pensamento l6gico e faz parte do dia a dia das pessoas. Por esta razao os saberes
matematicos contidos nas vivéncias dos sujeitos ndo podem ser desprezados uma vez que
a valorizagdo da acdo favorece a discussdo acerca da construcao do conhecimento a partir
da realidade em que vivem.

Para tanto, buscar atividades que despertem o interesse, a motivacdo dos
estudantes, que permitam maior interagao entre docentes e discentes, no que diz respeito
ao saber matematico, pode possibilitar a busca de significagdes dos conceitos a serem
construidos.

Na perspectiva da Educagcdo Matematica, analisa-se 0 jogo como um gerador de
situacdes-problema e desencadeador da aprendizagem do estudante, desempenhando um
papel essencial no desenvolvimento dos individuos tanto no sentido social como também
no educacional. O jogar passa a ser um fator importante na vida de qualquer pessoa, pois
através do mesmo, se desenvolve e estimula a linguagem, favorecendo a evolucao afetiva,
cognitiva, motor social e moral.

As dificuldades sao cada vez mais frequentes no ambiente escolar, o jogo pode se
tornar uma importante ferramenta no processo de ensino e aprendizagem, pois “[...] os
jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragdo de
estratégias de resolucao e busca de solugdes” (BRASIL, 1998, p. 46).

Acreditamos que o importante do jogo € levar o jogador a se auto desafiar fazendo
uso de pensamentos ldgicos, proporcionando-lhe, assim, um meio estimulador para suas
atividades mentais, ampliando sua capacidade de cooperacdo e autonomia. Dessa
maneira, a ideia do jogo ndo esté associada a diversdo, o jogar por jogar somente o ludico,
mas, sim, ao aspecto pedagdgico de uma tarefa cujo intuito ¢ impor limites e regras;
desenvolver a autoconfianca; ampliar a concentracdo e o raciocinio légico; e conduzir a

constru¢ao do conhecimento e a aprendizagem significativa (SILVA, 2008).
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O jogo pode ser considerado meio intermediador entre educandos e educadores,
nesse sentido, ndo se deve considerar apenas como um divertimento ou um prazer. Esta
associado a uma atividade com determinados objetivos a atingir ¢ um meio de
aprendizagem, com conscientizagdo de que ndo ¢ somente entretenimento, envolve
responsabilidade, pois ndo se trata de passar algum tempo brincando, mas sim de aprender

usando uma dinamica mais comum aos estudantes. Sendo assim de maneira livre,

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA, 2000, p. 16)

Levando em consideracdo que em um jogo existe ordem e regras, isso ‘‘implica
que haja esforgo, trabalho, disciplina, originalidade e respeito entre os jogadores. Através
do jogo, a crianga encontra uma forma de alcangar os objetivos tracados de forma
motivadora que a eleva’’ (DUARTE, 2009, p.1). Quando as atividades com jogos sdo
bem construidas, organizada e planejada, os estudantes adquirem habilidades, tais como
a organizacao, ser critico, ter paciéncia e imaginacdo que sdo fundamentos do raciocinio
logico.

Atividades com jogo em sala de aula devem incorporar as dimensdes ludica e
educativa que estes apresentam, pois mesmo que o professor se utilize de jogos
pedagogicos especialmente preparados para demonstrar os conceitos matematicos, sem a
acao de cada um dos estudantes sobre esse material, ndo pode haver aprendizagem efetiva,
considerando que, “o comportamento ¢ o elo entre a realidade, que informa, e a acdo, que
a modifica. A agdo gera conhecimento, que ¢ a capacidade de explicar, de lidar, de
manejar, de entender a realidade, o matema” (D’AMBROSIO, 2005, p.56).

No decorrer das pesquisas sobre jogos, ensino e aprendizagem, encontrei um
potencial area de estudo, que até entdo ndo tinhamos conhecimento de sua aplicagdo e
uso na educagdo: a gamificagdo, que podemos defini-la como a criagdo de dinadmicas,
usando recursos de games ou jogos que estimulem pessoas para atingir um determinado

objetivo de modo, a manter o estudante engajado e ativo em sua aprendizagem.

3.1. Gamificac¢io no ambiente educacional
O termo Gamificacdo ndo ¢ exclusivo da Educagao, ja ¢ um termo usual em outras

areas da sociedade como administragdo, marketing e programagao. E uma area que mostra



20

bastante potencial pela sua abrangéncia e facil interpelacdo com outras areas, “a utilizagao
de mecanismos e sistemdticas de jogos para resolucdo de problemas e para motivagdo e
o engajamento de determinado publico” (BUSARELLO, 2016, p. 13), aspectos estes que
fazem falta na vida educacional dos estudantes atuais, sendo essa uma demandas que o
ensino de Matematica cada vez mais tem se preocupado, sendo “um fendémeno
emergente, que deriva da popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de
motivar a a¢do, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas diversas areas do
conhecimento e na vida dos individuos”(FARDO, 2013, p 2).

O surgimento desse método educacional se d4 com o decorrer em que os métodos
tradicionais vém perdendo seu espacgo diante das novas geracdes de estudantes, através
da crescente interagdo com esse meio tecnoldgico, que € proporcionado pela sociedade
contemporanea.

O uso da gamificacdo na area da educagdo oferece varias vantagens no processo
de ensino aprendizagem, em especial no que se refere a supera¢do do desinteresse dos
estudantes em sala, este pode trazer grandes beneficios para amenizar esse problema.

O papel dos jogos na educagdo cada vez mais tem tido seu espaco ampliado, ¢
possivel identificar a gamificagdo no ensino, que vem com intuito de sanar uma das
maiores dificuldades que a educagdo atual vem enfrentando, a motivagao do educando na
construgdo seu conhecimento.

E importante reforgar que gamificar nio significa utilizar games prontos, mas sim
seus elementos presentes nos games para desenvolver métodos diferenciados que
auxiliem a motivacdo e comprometimento dos educandos. Dai surge a questdo do porqué
as pessoas sdo motivadas a jogar. Busarello (2016) define em quatro categorias a) Para
obterem dominio de um dado assunto; b) Para aliviar o stress; ¢) Como forma de
entretenimento; d) Como meio de socializagdo (BUSARELLO, 2016, p. 31).

As aplicagdes da gamifica¢do no ensino sdo notdrias trés caracteristicas bastante
ativas no seu uso. A primeira, a liberdade de falhar, o estudante assume escolhas e se
experimenta ao se testar tal como em um ambiente de jogo, tira-se o foco no resultado
final e passamos agora a olhar a aprendizagem continuada em forma de etapas. A
segunda, feedback rapido, os estudantes definem como um meio proveitoso e o professor
deve ter atencdo aos vestigios visuais demonstrados pelos alunos. A terceira, a narrativa,

o0 seu uso tem se mostrado positivo tendo em vista que quase todo jogo se tem uma historia
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sendo implicito a ele, 0 MONOPOLY?¢ um exemplo que conta a historia de como
enriquecer através de propriedades conquistadas ao decorrer do jogo, servindo como
forma de estimular os estudantes por meio da literatura algo bem recorrente da educagio
de modo geral.

A gamificacdo no ensino de modo geral apresenta pontos positivos, quanto a
ensino rastico a imagem dos educandos quanto ao ensino atual que prevalece. O uso de
mecanicas e elementos dos jogos visa o desprendimento destes estudantes em relagdo aos
comportamentos passivos da construcdo do conhecimento dos mesmos, buscando a

alteracdo em suas agdes que tendem a potencializar a aprendizagem.

3.2 Fundamentos do jogo A senha

O jogo criado denominado de “A senha” tem como vertentes influenciadoras os
RPG'’s de mesa’® e o Mastermind*. Nesse jogo o jogador desenvolve a historia da sua
propria perspectiva, passando por desafios matematicos (equagdes) ou mesmo por
enigmas.

Figura 1- Mastermind

Fonte: Benini, 2007.

2 Um dos jogos mais populares de tabuleiro do mundo, que visa o adquirir propriedades como casas, hotéis, empresas
sendo compradas e vendidas, em que os jogadores ganham riquezas ou acabam falindo.

3 Uma partida de RPG tipicamente ocorre em torno de uma mesa, com um nimero de participantes que gira em todo
de meia dizia. Os papéis desses participantes estdo submetidos a uma dicotomia essencial: um deles sera o mestre e
todos os demais serdo jogadores. Ao mestre cabe narrar um enredo aventuresco; os demais escutam-no e “interpretam”
algumas personagens que participam da historia, narrando suas agdes diante dos desafios e escolhas langados por ele
(FAIRCHILD, 2007, p.100).

4 £ um jogo de tabuleiro com pinos coloridos para dois jogadores. Um deles, o desafiante, deve criar uma senha
composta de pinos de N cores escolhidas em um universo de M cores possiveis. O outro, o desafiado, deve descobrir a
senha, ou seja, descobrir a ordem e as cores dos pinos (FABRI et. al., 2016, p. 2).
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O Mastermind que auxiliou como base do jogo A Senha foi criado em 1970 pelo
israclense Mordechai Meirovitz e o objetivo do jogo ¢ descobrir a sequéncia de cores que
compde o codigo formado por quatro cores dentre seis distintas. Essa senha pode ter cores
repetidas ou ndo.

O segundo game, RPG (Role Playing Game), em registros oficiais apontam seu
surgimento no ano de 1974, o progresso do jogo se da a partir que cada jogador tem a
liberdade para criar o seu personagem e autonomia para julgar suas agdes no mundo em
que esta estabelecido o jogo, a partir de probabilidades e escolhas proprias.

O jogo “A Senha” que foi utilizado nessa pesquisa, como instrumento que busca
trazer essa esséncia do jogo para o individuo lapidar seu proprio conhecimento, de forma
pratica e acessivel as demandas que o contexto contemporaneo educacional se faz
necessario.

O Mastermind surgiu o interesse em usa-lo apos fazer aplicacdo de uma atividade
denominada “SENHA” que era inspirada no mesmo, cujo assunto era Andlise
Combinatoria, foi aplicado numa turma do Ensino Superior na disciplina de Pratica III.
O RPG surgiu através de acompanhar lives numa rede denominada de TWITCH >cujo um

dos “streamers®”

dessa rede fazia uso de rpg’s para contar histérias. Aproveitando de
elementos presente em ambos nasceu a ideia inicial de criar um jogo através de senhas e
historias otimize o ensino de Matematica.

O jogo “A senha” e sua adaptagdo ocorreu de maneira bastante participativa por
parte dos estudantes, nas turmas de estagio, tanto por meio de conversas quanto
questionarios, em que lhes indagava seus principais interesses € os motivadores,
relacionando ao mundo dos jogos ou mesmo da literatura.

Levando em consideragdo que ensinar Matematica € construir o raciocinio logico,
motivando o individuo tanto sua imaginagdo e a capacidade de resolver problemas. Os
jogos sdo ferramentas muito usuais por alguns professores, pela praticidade que a mesma
possui além de ser algo do ambiente natural dos estudantes.

Os jogos podem ser de cunho introdutério, de aperfeicoar contetido ou aprimorar
algum tema ja estudado, devendo ser usados de modo recreativo, mas visando sempre o

desenvolver do educando. Um importante ponto sobre “A Senha”, a sua fungdo ¢ de

SE o lugar onde milhdes de pessoas se retinem diariamente para conversar, interagir e criar desenvolver entretenimento
ao vivo,por meio do live streaming.

¢ [..]7se trata de uma tecnologia de transmissdo de dados de midia (dudio e video), por meio da internet. Um dos
maiores portais de streaming ¢ o YouTube”(FERNANDES, 2015.p .1191)
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revisar € maturar as ideias centrais dos estudantes pelo assunto equagdes do 1° grau,
posteriormente, serdo discutidas com mais énfase, valendo salientar a funcionalidade do
mesmo para outros conteudos matematicos.

O Role-playing game conhecido como RPG, ¢ um tipo de jogo em que os
jogadores desenvolvem narrativas em conjunto e atribuem-se papéis. Tendo base essa
tematica dos Rpg muito semelhante a da Gamificacdo de Jogos, foi o ponto inicial para o
desenvolvimento do jogo “A Senha”. Os estudantes adquiriram por meio de um jogo,
autonomia na construcao tanto da Historia do jogo quanto criando modelos de resolucdo
em determinadas situagcdes matematicas, como apresentado por (KAMMI E JOSEPH,
2005)

Os jogos podem tanto promover quanto impedir o desenvolvimento da
autonomia. Pelo fato da autonomia ser, para ndés a meta maior da
educacdo, dedicamos muita atencdo aos modos pelos quais os jogos
comercialmente disponiveis e os jogos criados pelos professores podem
ser usados para desenvolver a habilidade infantil de pensar numérica,
social e moralmente. (KAMII & JOSEPH, 2005, p.111)

A autonomia ¢ um efeito que todo educador espera dos educandos, sendo que a
mesma seja lapidada de maneira coesa por ambos os elementos da educagdo tanto
estudante quanto professor em conjunto tem muito a desenvolver na vida dos educandos
e deve ser trabalhada com cuidado com olhar atento ao limite que deve ser respeito dessa
relacdo, para que se desenvolva esse produto especial que a educagdo necessita a

autonomia, como definido por (WALLY, 2013). Essa autora afirma ainda que,

Quando penso no cuidado necessario com a autonomia do educando na
utilizacdo de jogos, me refiro mais especificamente a dois pontos: o
cuidado com as regras rigidas impostas pelo professor e a atengdo para

que os mesmos ndo adquiram um carater meramente competitivo
(WALLY, 2013, p 7).

Entendendo que, o uso dos jogos pelo educador ndo se deve prender os alunos a
regras que ndo possibilitem desenvolver sua autonomia e sim criar caminhos para que o
mesmo expanda seus conhecimentos por meio dessa ferramenta, cada vez mais usual dos
educadores.

Nesta pesquisa a atividade com o jogo teve como intuito levar os estudantes a
desenvolverem o raciocinio de maneira autdnoma no decorrer do mesmo, por meio de

desafios matematicos apresentados ou enigmas os levando a criar maneiras de solucionar
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as propostas do jogo. A criacdo da histéria segue uma perspectiva autbnoma em conjunto
com o seu grupo, passando por desafios matematicos (equagdes) de diversos niveis de

dificuldade ou mesmo por enigmas, sendo divididos em duas categorias:

e As situacdes de uso de raciocinio serdo enigmas matematicos em que os alunos
irdo decifra-los e logo apds ir até o professor com a resposta correta receber a

senha da determinada situagao,

e A situacdo das equagdes algébricas sera a maior parte das atividades do jogo com
variedades de sua aplicacdo que serdo problemas relacionados com: a geometria

uso de simbolos ou imagens e o método formal.

Em vista de se trabalhar com essas duas situagdes espera-se desenvolver o
pensamento matemadtico de forma livre e pratica com os estudantes, sendo que sejam
promovidos seus papéis ativos a desenvolverem uma Matematica em conjunto tanto com
seus colegas quanto o professor de forma prazerosa, mas nao se limitando apenas ao lazer
que o jogo proporciona, trazendo uma linguagem Matematica mais acessivel ao publico

que a educagdo atual tem mostrado.
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4. OS CAMINHOS PERCORRIDOS

O percurso da disciplina de |Estagio Supervisionado I, do curso de Licenciatura
em Matematica, da Universidade estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), se mostrou o
ponta pé inicial para a minha futura carreira docente. Foi nesta etapa que foi possivel se
aproximar da docéncia de forma pratica, conhecer as dindmicas das escolas mesmo tendo
sido estudante hé pouco tempo, a visdo do professor quanto a escola ¢ muito mais ampla.

A busca em criar elementos que motive os estudantes sempre foi pauta ativa tanto nas
discussdes de estdgio quanto nas disciplinas de educagdo, na formagdo, sendo que a
conversa de modo direto professor-estudante se mostra o meio mais eficaz em achar essa
resposta , mas muitas vezes o receio por parte dos educandos em aceitar que o educador
pode sim ter um papel diferente , além de estar somente a frente de uma lousa se torna
um desafio , que depende de ambos entenderem o limite que essa comunicagdo tem para
0 bem comum, a constru¢do de educacao motivadora.

A escola deve ser um espago de inovacao, de experimentacao e de novos métodos,
0s jogos aparecem como uma importante ferramenta de trabalho, “[...] onde se aprende a
jogar uns com 0s outros ao invés de uns contra os outros, onde diversas competéncias sao
desenvolvidas e onde os alunos aprendem a relacionar, a questionar e a construir’’.
(PEREIRA, 2013, p.2)

Assim, pesquisadores da area da Educacdo Matematica :(BUSARELLO, 2016);
(DUARTE,2009);(FARDO,2013),tem demonstrado grande interesse nos jogos como
uma possibilidade para dinamizar as aulas, desafiando e estimulando o estudante,
permitindo que ele faga da aprendizagem um processo interessante e divertido, pois,
“através da aplicagdo dos jogos, as aulas se tornam mais dindmicas e prazerosas,
facilitando, assim, o ensino-aprendizagem e levam o educando a vivenciar e experimentar
a Matematica para poder aplica-la no seu cotidiano, na sua vida” (MOREIRA; DIAS,
2010, p. 10).

Durante o periodo de estdgio houve o despertar para o interesse em pesquisar o
ensino de algebra utilizando a metodologia de jogos, uma vez que percebemos que o
ensino através de exercicios de repeticdo ndo auxiliava os estudantes a construir o
pensamento algébrico.

Entendendo que a aprendizagem baseada em jogos ¢ um meio eficaz de despertar
nos jovens a motivagdo e o desejo de aprender, com vistas a isso, este estudo teve por

objetivo utilizar o jogo “A senha” como recurso didatico-pedagogico para auxiliar o
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ensino dos conceitos de Equacdo do 1° Grau. Esta ¢ uma pesquisa de cunho qualitativo e
exploratorio, tendo em vista que ‘‘a pesquisa exploratdria tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, possibilitando ao pesquisador
construir analises que estimulem a intuicdo investigativa e a construgdo de novos
conhecimentos sobre o fendmeno estudado’ (GIL, 2007, p. 41). Visto que a pesquisa na
perspectiva da abordagem qualitativa “aprofunda-se no mundo dos significados das a¢des
e relagdes humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captdvel em equagdes, médias e
estatisticas” (MINAYO, 2003, p. 22).

O desenvolver da pesquisa se dividiu em trés momentos: A aplicacdo questiao
problema’, com o intuito de identificar os principais as dificuldades acerca das resolugdes
de problemas utilizando equagdes, posteriormente aplicagdo do jogo A Senha
proporcionando aula mais dinamica envolvendo equagdes do primeiro grau com uma
incognita, como também sanar as davidas que foram apontadas pelo questionario,
tomamos as como analise dos dados para desenvolver a pesquisa.

Para tal, foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa tendo em vista que “a
abordagem qualitativa aprofunda-se no mundo dos significados das ac¢des e relacdes
humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equacdes, médias e estatisticas”
(MINAYO, 2003, p. 22).

A primeira turma exerceu a func¢ao de prototipo inicial da anélise das dificuldades
quanto aos estudantes dessa faixa etaria, sendo analisadas inicialmente as dificuldades
enfrentadas pelos eles com as incognitas e posteriormente a aplicagdo do jogo tomando
“A Senha” como ferramenta ludica para auxilid-los quanto as equacdes de 1° e 2° grau.

Vale salientar que em uma das turmas do ensino fundamental a pesquisa foi
desenvolvida na perspectiva da gamifica¢do, elaboramos uma adaptacdo para o jogo “A
Senha” teve com intuito contar um enredo tendo como titulo “Nao se esquegam de mim”,
uma histdria sobre uma amizade e memorias que duram para toda a vida. A narrativa foi
a base fundamental do jogo, para descobrir os capitulos seguintes da narrativa os
educandos irdo passar por desafios envolvendo “senhas” que serdo situagdes envolvendo

raciocinio matematico, raciocinio logico, sentengas algébricas.

"Apéndice E
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4.1. O Desenvolvimento do Jogo nas Escolas

Inicialmente o jogo A senha foi desenvolvido na Escola Estadual Alaor Coutinho
durante o periodo de Estagio Supervisionado I em 2018, em uma turma de 36 estudantes
do 7° ano entre a faixa etdria 11 -12 anos. Posteriormente, no estagio III em 2019,
desenvolvido no Colégio Estadual Adelmario Pinheiro em uma turma dono 3° ano do
ensino médio com 26 estudantes entre a faixa etdria de 17 a 22 anos e depois no Colégio
Estadual Fernando Espinola foi desenvolvido durante o estidgio supervisionado de uma
colega do Curso de Graduagdo em Matematica em 2019, em uma turma do 7° ano entre
a faixa etdria 11 -12 anos que também estavam com dificuldade em compreender
equagdes do primeiro grau, nesta turma trabalhamos pelo viés da gamificagao.

Nas duas turmas do 7° ano do fundamental II o assunto desenvolvido relacionados
a equacdo do Primeiro grau, e as atividades propostas foram as mesmas, devido as
dificuldades dos educandos na utilizacao de letras para os valores desconhecidos. Visto
que, os estudantes ndo conseguem traduzir a linguagem falada para a linguagem
matematica por meio de letras para representar valores numéricos desconhecidos, e
também ndo conseguem ver a sua utilizagdo fora do contexto escolar (BOOTH, 1997).

Em relagdo ao 3°ano do Ensino Médio o conteudo trabalhado equagdes de 2° grau
que apesar de serem um conteudo que eles dominavam, serviu como pardmetro ao
acréscimo de um novo nivel de dificuldade ao jogo a Senha que anteriormente contava
apenas com equacado de 1° grau e agora ganhava um novo espago de contetdos aplicaveis
a0 mesmo.

Instigamo-nos a buscar estratégias de ensino que motivem os estudantes a
descobrirem suas capacidades de solugdes dos problemas em relagdo a Algebra. Pois esse
contetido ¢ abordado em boa parte dos livros didaticos atuais, ndo tem recebido a devida
atengdo, visto que, [...] a maioria dos professores ainda trabalha a Algebra de forma
mecanica e automatizada, dissociada de qualquer significacdo social e logica, enfatizando
simplesmente a memorizacao ¢ a manipulagdo de regras, macetes, simbolos e expressdes
(MIORIM, MIGUEL E FIORENTINI, 1993, p. 40).

Destituir o ensino de da Algebra de manipulago de regras e macetes foi um dos
intuitos desse trabalho, dessa maneira o jogo tornou-se a ferramenta de amplo alcance

para a Algebra mais acessivel.
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4.2 Jogo A Senha

O jogo “A Senha” surge como protdtipo inicial de discussdes com estudantes do
7 © ano em uma escola estadual de Vitoria da Conquista. A partir disso desenvolver um
jogo que auxiliassem os educandos contra as principais dificuldades apresentadas em
equacdes do 1 °© grau, que foram diagnosticadas através dos erros apresentados na
avaliagdo pelos estudantes quanto as equagdes algébricas. O jogo A Senha ¢ apresentado
na forma de histéria narrativa que contém 12 episdédios (memorias), que foram
recompensas dos educandos na resolucdo das senhas propostas. Como apresentada no

quadro 1.

Quadro 1: Exemplo de Senha
Senha 4

68 I 6 0

1. A soma de um niimero com o dobro do consecutivo dele resulta em 206.
(Desenvolva a equagdo usando como incognita o “p”)
2. O dobro de um niimero somado com 3 é igual a 15. Qual é esse niimero?
(Desenvolva a equagdo usando como incognita o “n”).

a) Escreva uma equagdo que traduza os problemas;

b) Resolva a equagdo e descubra qual é esse niimero em ambas situagoes.

Fonte: Elaborado pelo Autor - 2018

A histéria ¢ apresentada através de uma narrativa ficcional como meio para
exploracdo dos conceitos de equacdes através de “A SENHA”. Os exercicios (senhas),
além de analisar o conhecimento do estudante, serve também como meio de progressao
do enredo. Essas senhas foram constituidas por questdes de um problema apresentado,
podendo ser um enigma légico ou ndo e também questdes de equagdes com uma incognita
em diferentes niveis, as incognitas sdo as chaves para resolucdo das senhas. Todas as
respostas guiam o educando a avancar na histdria ou o sugere a investigar outra senha
para que ocorra 0 avangar no jogo, os estudantes precisam decifrar as senhas que

envolvem operagdes matematicas e desta forma dar a continuidade a narrativa.
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“...outubro, 2016. A histdria se passa em Paris em um pacato bairro parisiense,
que em meio ao sossego escondia uma triste e fatidica historia. De amor? Mistério? Nao
me pergunte ainda, escute com atenc¢ao e se aventure nessa historia.” (Trecho da Historia
LUCY de A SENHA).

Cabe acrescentar que esses enigmas/senhas sdo constituidos de questdoes de
equacdes diferentes niveis, salientando que as incdgnitas sdo a chave para a resolucao das
senhas. Ao obter a resposta cada equipe era recompensada por imagens que

representavam trechos da historia construida. Conforme a imagem 2.

Imagem 1: Grupo de estudos universitario

Fonte: Brodie Vissers, 2018

As memorias conquistadas além de permitir que o educando desenvolva a
tematica “central” desenvolvida pelo autor desta pesquisa, serviu como meio de interagao
visual dos educandos para com a trama ficcional envolvida no jogo A Senha.

As equagdes trabalhadas aumentavam o nivel gradualmente em 3 niveis, sendo
questdes de resolucdes simples, o segundo nivel seriam questdes de equagdes aplicadas a
situacdes do cotidiano e o por ultimo questdes envolvendo perimetro de figuras planas.

Os procedimentos do desenvolver do jogo foram similares em todas as turmas,
informando inicialmente que fizessem grupos de 4 a 6 pessoas. Apds a separacdo em
grupos ¢ explanado a todos a seguinte Estrutura Fundamental do Jogo (EFJ) que serd a

base em todas as aplicagdes, o quadro 2 apresenta a estrutura do jogo.
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Quadro 2: Estrutura Fundamental do Jogo (EFJ)

Estrutura Fundamental do Jogo (EFJ)

1-Agora que estdo em grupos, devem trabalhar em unido, todos fazendo a sua parte;

2-Vocés estdo em um jogo em que o resultado final dele pode lhes trazer um resultado

bom ou nio tdo bom, o risco € de voceés;

3-A cada capitulo para que avancem vocés terdo que conseguir “memorias “que sao as

recompensas que irdo adquirir ao avangar da historia;

4-Essas senhas sdo desafios matematicos e logicos sobre os assuntos estudados, a

recompensa se da através de imagens sobre a historia que lhes serdo apresentadas;

5-0 jogo que envolve alguns mistérios e “Equacdes com uma incognita”, entdo devem

estar bem preparados para solucionar os enigmas que aparecerem ao decorrer do jogo;

6- Cada senha encaminhara para um determinado envelope, entdo cuidado ao resolverem

as senhas;

7-0O objetivo final desse jogo ¢ descobrir o final da historia;

8-Posteriormente, os envelopes foram entregues a cada um dos grupos, o total de

envelopes eram seis cada um contendo equagdes que desvendavam a respectiva senha.

9-Cada grupo tinha em torno de 10 a 15 minutos para permanecer com os envelopes,
periodo suficiente para resolver a equacao, apds esse tempo receberia outro envelope e

assim se procedeu até todos terem recebido os seis envelopes.

Fonte: Elaborado pelo autor - 2019

O processo do jogo foi feito seguindo esse modelo com pequenas adaptacdes se
adequando as demandas de cada escola, que serdo mais a frente destacadas. Esses
enigmas/senhas foram constituidos de questdes de equacdes do 1° Grau para a turma do
fundamental I e Equagdo do 2°para o Ensino Médio. Apresentaremos a seguir o proceder
de cada turma de acordo com a ordem que foram apresentadas respectivamente no quadro

1.

4.3. As acoes na Escola Estadual Alaor Coutinho

Neste estabelecimento escolar foi realizado o Estdgio Supervisionado I e assim
como supracitado surgiu a ideia desta pesquisa, considerando que o estagio ¢ uma pratica
de aprendizado por meio do exercicio de fungdes referentes a profissdo que sera exercida

no futuro e que adiciona conhecimentos praticos aos tedricos (SCALABRIN e
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MOLINARI, 2013). As expectativas para este periodo eram de conhecer e familiarizar
com o ambiente, eliminando os sentimentos que afligiam, em especial por saber que
chegaria 0 momento que passaria de educando para educador.

O primeiro contato com a escola, ndo mais na perspectiva de estudante, mas de
futuro professor ocorreu durante o Estagio supervisionado I, em uma turma do 7° ano em
uma escola estadual, que atende a todos os anos do Ensino Fundamental que atuava em
periodo integral, ou seja, os estudantes participavam de atividades no turno matutino e
vespertino, por isso as aulas de Matematica eram reduzidas a apenas trés ndo sendo
trabalhados contetdos relacionados a Geometria por ser aplicada como uma disciplina
complementar no turno vespertino. Este ambiente se tornou um meio bastante influente
na construc¢do do ser professor.

Essa primeira experiéncia foi um lugar de “achados e perdidos”, tendo de grande
relevancia para quem pretende seguir a carreira de docente, foram momentos de bastante
reflexdes e questionamentos sobre o ser professor seguir ou ndo essa profissdo. O
processo de formagdo pode ser considerado a dinamica em que se vai construindo a
identidade de uma pessoa. Processo em que cada pessoa, permanecendo ela propria e
reconhecendo-se a mesma ao longo de sua histdria, se forma, se transforma, em interagdes
(MOITA, 1992).

Destarte, o primeiro momento do estdgio foi possivel contemplar um olhar mais
proximo da realidade de uma sala de aula, perceber os desafios que estavam por vir, bem
como aprender a lidar com eles e até mesmo saber como supera-los. Na sequéncia veio
o momento de participar em algumas tarefas, como por exemplo, fazer a chamada,
auxiliar os educandos tirando duvidas, colaborar no planejamento das aulas ou de
exercicios. Nesse periodo também continuamos a observar as praticas de ensino € como
os estudantes reagem a essas. Tudo isso, tem por finalidade contribuir no
desenvolvimento da regéncia.

O desenrolar destas etapas foram tranquilas, contudo, com a proximidade de
assumir a regéncia, surgiam novas preocupagdes e frios na barriga comuns a esta nova
perspectiva de atuar como professor regente, sendo cada vez mais proximo esse momento.
Uma turma com 36 alunos de faixa etaria entre 11 e 12 anos, na qual cada um ¢ diferente
do outro, cada um aprende de uma forma diferente, cada um tem um comportamento
diferente. Varios questionamentos viam a tona, tais como: Como trazer todos eles para a
aula? Como chamar a atencdo deles de forma que sejam motivados a aprender? Sera que

vou conseguir? Questdes como essas me deixavam apreensivo.
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No entanto, com as preparacdes dos planos de aulas, o apoio constante da
professora orientadora e supervisora de estagio esses tremores foram superados. Assim
foi dado sequéncia ao contetido iniciado pela professora regente sobre equacdes
algébricas e aplicado uma avaliagdo relacionada a esse assunto.

Posteriormente através de avaliacdes e observacdes aos exercicios aplicados a
turma, foram observados erros quanto ao assunto equagdes algébricas, me veio o
questionamento, “o que fazer para diminuir as dificuldades dos estudantes?”, assim em
conversa com minha orientadora e supervisora de Estdgio, veio a ideia de usar
metodologias diferentes que atraisse a atencdo dos educandos e auxiliasse quanto as
dificuldades apresentadas pela turma em equagdes algébricas. Assim, apos algumas
pesquisas e leituras, a opg¢ao foi trabalhar com o jogo ‘‘A senha”, buscando adapta-lo
oferecendo uma forma ludica e diferenciada para o ensino em equagdes do 1° grau.

Assim definido sobre o jogo, a etapa seguinte foi a aplicacdo de um questionério
que visava caracterizar os educandos, em prol de desenvolver um jogo onde fosse possivel
diminuir as dificuldades detectadas na avaliagdo como também uma maneira de
aproximar os educandos da disciplina de matematica. Assim, com base nos dados tirados
do questionario foi criada uma historia para o jogo “A Senha” que mais se encaixasse
com o momento atual dos educandos, apos esse momento foram pesquisadas equacdes
que poderiam ser adaptadas o seu uso a modelos de senhas com trés nivel de diferente.

Finalizando a parte tedrica do jogo, iniciamos o desenvolvimento e aplicagdo na
turma, assim, solicitamos que fizessem grupos de 4 4 6 pessoas, assim formou-se cinco
grupos. Apos a separacdo em grupos foi explanado a todos que se encontra no Quadro 2:
Estrutura Fundamental do Jogo (EFJ).

Ao longo do desenvolvimento da atividade, os niveis de dificuldade para a
resolucdes das equacgdes do 1° Grau foram aumentando gradualmente, sendo que havia
trés niveis possiveis: o nivel 1 trazia questdes de resolucdes contendo as operagdes
matematicas basicas, como também o entendimento dos processos do Minimo Multiplo
Comum (MMC) na resolucao de equagdes. No nivel 2, sdo trazidas questdes de equacdes
que apresentam coeficientes decimais seguindo a ldgica inicial do primeiro nivel; e o
nivel 3 apresenta questdes de generalizagdo de equacdes por meio da interpretagdo
algébrica dos educandos.

Em seguida, os envelopes que continham as senhas foram distribuidos para cada

um dos grupos, e assim que estes decifravam os enigmas havia troca dos envelopes pelos
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grupos, de maneira que cada um dos grupos obteve acesso a todos as senhas. Em relagdo

questdo envelope 1 constava operagdes matematicas basicas como apresenta a figura 2.

Figura 2: Questao envelope 1

Senha 1
12 -12 D O 25/3
Enigma:
4) 3=1/4 5) s-(4/3)=7 6) 12 = a+24

Fonte: Elaborado pelo autor - 2018

No que se refere ao desenvolvimento senha 1, os educandos foram bem praticos
na sua resolugdo por serem exemplos ja praticados em aulas anteriores, sendo uma das
senhas em que os grupos decodificaram mais rapido.

Nos enigmas apresentados no envelope 1 um grupo apresentou bastante diividas
referentes a questdo 4 e 5 no que se tratava sobre Minimo Multiplo Comum — MMC, os
integrantes deste grupo acreditamos que isso se deu devido falta de atencdo apresentada
pelos mesmos na introduc¢ao do conteudo em aulas passadas, que durante as explicagdes
se distraindo com conversa paralelas, brincadeiras, e demonstrando desinteresse total
pelos conteudos matematicos. Compreendendo que, “as principais causas do insucesso
nessa disciplina apontadas pelos discentes e docentes ¢ a falta de ateng¢@o e concentragdo
e a falta de empenho e de trabalho individual dos alunos.” (ALMEIDA, 2011, p.12)

Contudo, em relagdo a atividade proposta sobre o jogo a Senha, o professor em
formagdo a todo tempo estava auxiliando os grupos e com esse feedback ao grupo foi
possivel esclarecer as duvidas dos integrantes do grupo e assim eles conseguiram
decodificar a senha no tempo estipulado.

Contemplando ainda as equagdes de nivel 1, o envelope 2 apresentou a senha 2
que compunha equagdes envolvendo nlimeros e operagdes com alguns sinais graficos,

tais como os famosos parénteses, colchetes e chaves. Como apresentado na Figura 3.
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Figura 3: Questao envelope 2

Senha 2
P 3 D -1 -6
Enigma:
1)2=3[e-(3e+1)]=5[e-(2e-1)] 2)4a =-8"+36 3)4*(r+3)=8

Fonte: Elaborado pelo autor - 2018

O progresso da segunda senha ocorreu de maneira em que todos os grupos
utilizaram o tempo total de 15 minutos para resolver as questdes. O professor auxiliou os
educandos em quase todos os grupos com duvidas quanto aos processos de operacdo com
parénteses e colchetes que alguns dos grupos cometeram equivocos, relacionados aos
simbolos matematicos.

Ao ler um simbolo matematico, ¢ preciso entender o significado
atribuido a ele. O simbolo traduz uma ideia e se refere a alguma coisa.
E importante que o leitor reconhega um simbolo e faga uso de notagdes
adequadas para expressar ideias. Mas somente usar e reconhecer sinais
indica que a pessoa tenha compreendido ou atribuido um significado
para o mesmo. Isso pode ser considerado uma atividade mecanica se
nao houver compreensdo (DANYLUK, 1993, p. 40).

Levando em consideragdo que em uma expressdo algébrica envolvem varios
simbolos matematicos €é necessario seguir determinadas regras e ajustes para obter o resultado
correto, caso contrario, impossibilita o estudante de avancar até o resultado final. Neste
momento ao perceber as dificuldades apresentada pelos educandos o “‘o feedback dado
pelo professor ¢ muito importante, pois € um meio para os alunos obterem melhores
resultados na realizacdo das tarefas’” (ALMEIDA, 2011, p.18). Apos a explanacao feita
pelo professor-estagiario, a equipe retornou as atividades do jogo com mais tranquilidade.

O envelope 3 continha questdes que envolviam tanto equagdes de nivel 1 quanto
nivel 2 sugerindo uma transi¢cdo de niveis para que o educando se adaptasse e expandisse

seu conhecimento, conforme a Figura 4 nos mostra:
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Senha 2

9

2/5

A

Enigma

7)3%(e-4)/5=(e-3)/2

8)c=3-[2(c-1)/3]

9)3m-2m=3m+2

Fonte: Elaborado pelo autor — 2018

O desenvolvimento da terceira senha por se tratar de questdes com mais etapas de

resolugdo, apenas um grupo nao conseguiu resolver dentro do tempo. Quando

questionados sobre a ndo efetuacdo completa da atividade, responderam que sentiram

duvidas na aplicacdo das operagdes com parénteses, 0 que ocasionou o erro e resolugdo

da senha. Apds o feedback do professor, os integrantes deste grupo revisaram a equagao,

e continuaram resolvendo essa senha enquanto os outros grupos partissem para a

préoximo, ndo demorou muito para esse grupo solucionar a senha 3 e seguirem adiante

para a proxima senha.

O proximo envelope continha equagdes de nivel 2 e 3, trazendo novamente uma

transi¢do de niveis que procurou adaptar os educandos aos novos parametros que essas

senhas necessitariam para sua resolu¢do, conforme ¢ mostrado na Figura 5.

Figura 5:Questdo envelope 4

Senha 4

12

Enigma:

para incognita nesse problema)

12)Gabriela tem 9 moedas de R$ 1,00;16 moedas de R$ 0,50 e algumas moedas de
R$0,25 totalizando R$ 20,00. Quantas moedas de R$ 0,25, ela tem? (Determine m

13)— Calcule x para que a area do retangulo abaixo seja 48 m

2X —4)m

4 m

(OBS: Determine s para a incognita da questdo 13)

Fonte: Elaborado pelo autor — 2018
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A senha 4 utilizava de relagdes entre equacdes do 1 © grau e situagdes problemas
envolvendo outros contextos matematicos. A primeira questao abordada, os educandos ja
haviam trabalhado em exemplos na sala de aula, conseguindo resolvé-la rapidamente. A
segunda questdo por se tratar de Geometria relacionada com a Algebra todos os grupos
apresentaram duvidas, desta maneira foi necessaria uma breve revisdo sobre perimetro e
area de uma figura plana, posteriormente os educandos conseguiram resolver a questao
13(treze), visto que, ‘¢ importante proporcionar momentos para que os estudantes
resgatem os conceitos ndo aprendidos anteriormente, além de oportunizar situagdes para
que eles se percebam no processo de constru¢do do proprio conhecimento’’(SILVA e
MARTINEZ, 2017, p. 11840).

Compreendendo que retomar o conteido no qual os estudantes apresentam
dificuldade ¢ essencial para eles assimilarem novos conhecimentos e para o processo de
ensino-aprendizagem ser completo. Se faz necessario,

[...]Jo desenvolvimento do dominio da linguagem necessaria a apreensao
de conceitos abstratos (e, portanto, extremamente dependentes da
linguagem que os constrdi) nos seus diversos niveis, ndo pode haver o
desenvolvimento do pensamento matematico (também em seus
diferentes niveis) (MALTA, 2004, p. 44 ¢ 45)

Entender o nivel de aprendizagem que os educandos estdo, nos mostra a
necessidade de fazer adaptagdes quanto aos conteudos que eles ainda ndo contemplam, ¢
essencial por parte do professor retomar determinados assuntos, para que os educandos
se apropriem corretamente da constru¢ao do conhecimento matematico.

As questdes apresentadas no envelope 5 foram relacionadas as de nivel 3 que
envolviam questdes de generalizacdo de equagdes por meio da interpretacao algébrica dos

educandos. Como pode ser observado na Figura 6.
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Figura 6 :Questao envelope 5

Senha 5

8 A L 10

Enigma:

10) Os jogos olimpicos de 2004 foram realizados em Atenas, na Grécia. Nessa
ocasido o brasil ganhou um ntimero de medalhas que corresponde a raiz da equagao
3(r-2) - (1-r)=33

11)Um retangulo tem 36 m de perimetro. O comprimento tem 2 m a mais que a
largura. Qual a medida da largura desse retangulo? (Use s para incdgnita na

resolugdo desse problema).

Fonte: Elaborado pelo autor — 2018

O prosseguimento da Senha 5 por parte dos educandos ocorreu de uma forma mais
pratica e rapida do que a apresentada no envelope 4 relacionada a questdo 13. Onde foi
feito uma revisdo sobre perimetro e area de uma figura plana. As davidas que surgiram
foram relacionadas ao termo “raiz da equag@o”, muitas vezes ja explicado e discutido em
sala, mas que por alguns estudantes passou despercebido, o que gerou questionamento
por parte deles, que logo foi sanado ao perceberem apos a explanagdo do professor que
se tratava do “valor que suas varidveis assumem de modo que essa equacdo seja valida
perante a igualdade”, (INFO ESCOLA,2018).0s educandos perceberam que estavam
agindo de modo automatico sem se aterem ao significado de resolverem as equacdes, com
base nas senhas apresentadas até entdo o jogo “A Senha”. Compreendendo que
desenvolver lagos dos estudantes com a matematica, que seja possivel se tornar natural a

sua pratica para o educando, de forma que a domine,

Aprender matematica ¢, em grande parte, aprender e utilizar suas
diferentes linguagens — aritmética, geometria, algebra, grafica, entre
outras. Na atualidade, as linguagens matematicas estdo presentes em
quase todas as areas do conhecimento. Por isso o fato de domina-las
passa a constituir-se um saber necessario considerando o contexto do dia-
a-dia. (KLUSENER, 2001, p.177)

O conhecimento deve ser dominado por quem o manuseia, de forma que seja usada a
seu favor e € para isso que o educador por meio de metodologias acessiveis aos estudantes
contemporaneos, construa meios que a sua utilizacdo favoreca um conhecimento dos

educandos que se adaptem a seu contexto.
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A tltima senha tem como foco o desenvolvimento do raciocinio l6gico proporcionado
através de um enigma, em que o educando foi instigado a imaginar e achar a resposta
correta para sua solugdo, nao sendo relacionada a nenhum dos niveis, sendo uma questao
complementar e que suavize a mente dos estudantes como uma questao mais “leve” que

nio foque em “nameros” e sim no raciocinio, conforme mostrada na figura 7.
9

Figura 7 :Questdo envelope 6

Senha &

X X X X

Enigma:

Aqueles que ndo conseguiram responder ao enigma corretamente foram mortos. Este
enigma da Esfinge perguntou aos viajantes: “Qual animal caminha sobre quatro
pernas de manha, duas pernas durante o dia, e trés pernas a noite? “

Vocé seria capaz de desvendar o enigma da Esfinge?

(Apos resolver esse problema va até o professor com a resposta certa e sera entregue

a senha.)

Fonte: Elaborado pelo autor — 2018

A ultima senha por se tratar de um enigma que ¢ comumente visto em desenhos
animados, na internet ou em jogos a maior parte dos grupos solucionou bastante rapido,
tendo dois grupos apenas que tiveram duvidas em que o professor foi explicando com
exemplos como eles poderiam solucionar a senha, no fim todos os grupos conseguiram
finalizar a senha.

O jogo “A Senha” foi aplicado como atividade avaliativa, no valor de 2,0 pontos,
ndo contando com a participagdo de todos os educandos, os que ndo puderam participar
foi feita uma atividade avaliativa posterior no lugar o que ocasionou a mesclagem de
grupos que ndo se interagiam, mas que gerou uma melhoria na relagao entre os alunos da
sala. A aplicacdo do jogo surtiu efeito positivo na turma, muito por ter sido um jogo criado
com a ajuda dos educandos em conversas informais com o professor sobre matematica e
suas principais dificuldades. Foi possivel notar a ansiedade dos mesmos pela sua
aplicagdo, por muitos desacreditarem inicialmente que era possivel aprender se divertindo
e tendo novas experiéncias por meios dos jogos, literatura e a matematica, logo abaixo

sera apresentado o grafico 1 sobre o aspecto geral da turma.
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Grafico 1: Rendimento da turma no seu aspecto geral:

Desempenho do Jogo A Senha

15 B Estudantes

10

2 Pontos [1,9-1,5]Pontos Ausentes

Fonte: Dados da pesquisa — 2019

Ao analisarmos esses dados podemos perceber o 6timo desempenho que os
educandos tiveram nessa aplicacdo, sendo avaliados a participa¢do, o engajamento € o
trabalho em equipe os principais elementos que lapidaram a avaliagdo final, valendo
salientar que alguns ficaram sem nota por terem faltado no dia e ndo terem feito a
atividade avaliativa substitutiva.

A aplicagdo do jogo com esta turma foi bem aceita pelos educandos, se motivaram
bastante em resolver as senhas (equagdes). Muito se deve ao fato de que através do jogo
foi possivel mostrar uma Matematica leve sem todo aquele peso que € histérico nessa
disciplina. As equagdes eram recompensadas aos educandos quando respondidas por
capitulos na historia que os cativaram bastante, por principalmente terem tido o papel de
opinar sobre como seria a historia, tendo um resultado bastante positivo e promissor

quanto ao uso desse método de trabalhar a Matematica por meio dos jogos.

4.4. Visao dos Educandos do Alaor Coutinho a respeito do jogo

Entendendo a importancia dos jogos nas aulas de matematica, ¢ necessaria uma
preocupacdo da escola e do educador, pois através deles os estudantes elaboram raciocinio

légico e melhoram a sua comunicagdo, como também aos mesmos tempos estdo se
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socializando e aprendendo significativamente. Levando em considera¢do os problemas
apresentados por essa turma em relagdo as equacdes de primeiro grau e de estabelecerem
relagdes de igualdade entre termos conhecidos e desconhecidos. Assim visando buscar
caminhos para amenizar os problemas enfrentados com esse contetido elaboramos
atividades com jogo ‘“A Senha’’, fazendo adaptagdes que envolvessem esse conteudo.
Apds a atividade, foi aplicado um questiondrio (apéndice E) para obter
informagdes a respeito das atividades com jogo em seguida as aulas ministradas pelo
estagiario tendo em vista que haveria mais 3 (trés) estagios para fazer durante o curso de
matematica e tentar evitar os mesmos erros que supostamente foi cometido em estagio 1.
Em relacdo ao jogo “A senha”. como foi a sua experiéncia como o jogo foi
apresentado, de modo geral os educandos registraram que as aulas ministradas
apresentaram aspectos positivos como ¢ possivel observar nos relatos dos estudantes E1,

E2 e E3:

E1: Foi bom nele aprendi vérias coisas pra minha mente e etc....;

E2: O jogo foi muito legal deu para se divertir e ainda aprender

Matematica;

E2: Foi muito bom, pois eu pude me divertir e aprender muito

com esse jogo.

E importante notar através dessa fala a liberdade que os alunos pontuaram
praticando uma Matematica que cada vez mais deve se afastar dos dogmas de ensinos que
distanciam o aluno do aprendizado.

Em relacdo a segunda questdo abordada no questiondrio sobre as aulas ministradas
pelo estagiario defina alguns pontos positivos ou negativos, em relacdo aos pontos
negativos um dos estudantes relatou que o fato de o tempo todo fica andando de um lado
para o outro da sala. Contudo, apesar do estudante ter apontado como ponto negativo,
entendemos como ponto positivo, pois o professor deve estar cada vez mais ativo em seu
papel de sala e ndo preso a ficar estatico em sua cadeira apenas observando de longe.

Em relag@o aos pontos positivos foram relatados nos aspectos a calma, a paciéncia

a boa explica¢do, como podemos observar nos relatos apresentados pelos E4, ES e E6:
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E4: Ele é muito calmo, ensina bem, muito bom ter aula com vocé;

E5: Na minha opinido o estagio foi 6timo so6 tem pontos positivos, boa
explicagdo e paciéncia.

E6: Ele ¢ legal e engracado e eu acho que ele melhorou muito da primeira

até a Oltima aula dele.

E possivel notar nos pontos positivos, alicerces que sio o caminho que todo
educador deve seguir, e mais que tudo gratiddo por mesmo em pouco tempo como
professor-estagiario ter sido germinada uma semente de aprendizagem mutua em ambos
personagens da educagdo. Conforme cita (FREIRE, 1996, p.26) “Ensinar inexiste sem
aprender e vice-versa e foi aprendendo socialmente que, historicamente mulheres e
homens descobriram que era possivel ensinar.”, o ser educador é somente um ser em
constante construgdo por existirem educandos que dao esse alicerce. Podemos ver citado
com ponto negativo o ser “chato”, esse pensamento muitas vezes estd atrelado a quando
ha cobranga ao aluno a ndo ficar em estado passivo na aula, muito também por ser um
professor que ndo ficava sentado estava sempre rodando a sala para auxiliar os educandos.

As consequéncias dessa pratica foram enriquecedoras tanto nos aspectos de
desempenho da turma, com mais de 80 % dos alunos tendo obtido média superior, um
fator a ser considerado, por ter sido superior a média anterior a aplicacao sendo de 70 %,
um avango significativo, com base nesses dados a grande énfase dos alunos dados ao
“divertir”, nos mostra a possibilidade de aprender se divertindo algo que muitas vezes ¢
esquecido, ainda mais na Matematica uma disciplina normalmente muita rigida e dura
para os estudantes, outro aspecto foram os feedbacks deixado pelos educandos que
possibilitaram adaptar melhor detalhes sobre os jogo e até trouxeram outras perspectivas

de aplicacdo do mesmo fazendo uso de outras tematicas.

4.5 As acgoes no Colégio Estadual Adelmario Pinheiro

A aplicacdo no Estagio Supervisionado III foi em uma turma de 3 ° ano, sendo
um publico diferente do inicial proposto, uma turma composta por 26 estudantes, de faixa
etaria entre 17 e 22 anos, tendo em vista o desafio da adaptacdo :0 jogo a perspectiva de
estudantes do Ensino Médio.

A partir das observagdes iniciais sobre o panorama do Colégio Estadual

Adelmario Pinheiro (CEAP), se trata de uma escola de médio porte localizada em um
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bairro periférico a relagdo estudantes/funcionarios se mostrava bastante respeitosa em sua
maioria, mas era possivel notar a diferenca do ambiente anterior retratado de ensino
fundamental II para o Ensino Médio um clima de mais exigéncia e menos cuidado por ja
terem o costuma da dindmica escolar. A turma em sua maior parte era respeitavel com os
professores, mostrava um aspecto de maturidade bastante positivo, muito se deve a idade
dos estudantes, um nicho que conforme apontam aponta uma pesquisa feita pelo Instituto

Paulo Montenegro se encaixa bem nesta turma mostrando que:

Cada cinco brasileiros com mais de 16 anos apenas um ¢ capaz de
resolver um problema matematico com mais de uma operag@o, como por
exemplo: 1+6-5.2. S@o0 77% de semi-analfabetos matematicos,
incapazes de fazer contas. (INSTITUTO PAULO MONTENEGRO,
2008)

De acordo com esta pesquisa a dificuldade apresentada por esse grupo em
especifico, se mostrou um fator presente nesses estudantes, a retomada de contetudos pré-
requisitos foi uma etapa que apresentou as primeiras dificuldades nesta turma. Um
importante aspecto apresentado foi o de terem um carinho especial pela Matematica e seu
professor regente, por terem essa relagdo professor/aluno continuamente desde o 8° Ano,
um fator negativo era a dificuldade dos educandos com operagdes basicas matematicas.

O jogo “A Senha” desenvolvido inicialmente com o foco trabalhar senhas com o
uso de equagdes do 1° grau, contudo no 3° ano do Ensino Médio necessitava de
implementagdes por se tratar de um nivel de mais exigéncia, e assim foi decidido o uso
das equagdes de 2° grau, mas a premissa inicial da Senha seguia a mesma o uso de senhas
para descobri os capitulos da histéria apresentada.

Para a aplicag@o do jogo em sala foi solicitado a turma que fizessem grupos de 4
a 6 pessoas, assim formou-se cinco grupos. As adaptacdes feitas nesta aplicagdo além de
apresentar um novo contetdo, trouxe também mais um efeito gamificado, o de se usar
niveis para dividir as etapas do jogo. Apos a separagdo em grupos foi explanado a todos

Estrutura Fundamental do Jogo (EFJ), como ja citado no capitulo anterior.

Em relacdo ao nivel iniciante constavam as senhas apresentada na figura7:



Figura7: Senhas nivel iniciante

Palavra: L 3 6 O S
Engima:

1)4a+7=1+2a 2)(4+e).5=16+2e+4 3)45d+95=35.(d+1)
Palavra: 9 A -47 0 26/9
Enigma:

Tp(4+5)-81=0  8)(1+47).(-2)=0 9)4m=37-5m

Palavra: 10 I -4 a 2/25
Engima:

12)6£-12.(f+5)=0 13)(5t/2)-2=3-15 14)31/2-14r+2=0

Fonte: Elaborado pelo autor — 2019

E importante citar que o uso das equagdes do primeiro grau tem como esséncia do
jogo em sua estrutura inicial e a adaptacdo para o uso de equagdes do 2 ° grau se deu pelo
contexto da turma em que estava sendo inserida. No desenvolvimento das equacdes de
nivel iniciante os estudantes em sua maioria apresentaram dificuldades, acreditamos que
isso ocorreu devido ao fato de ndo terem assimilado bem os conceitos desse conteudo ou
por ja ter passado alguns anos que que tiveram contato sobre esse contetido. Assim foi
necessario um tempo maior do professor estagidrio em sanar as duvidas através do
“refrescar” a memoria dos educandos, devendo salientar que, por ser um conteido muito
discutido no decorrer do seu desenvolvimento matematico escolar, mas isso nao impediu
os estudantes de avangarem nessa etapa do jogo/historia, essa foi a uma das principais
dificuldades apontadas em turmas de 3° ano do Ensino Médio.

Considerando que os pré-requisitos sdo de fundamental importancia para que os
estudantes desenvolvam seu conhecimento matematico, e a falta de pratica ou um
conjunto de equivocos em sua constru¢do ocasiona obstru¢des futuras na progressao das
etapas. Um fator importante levantado pelos estudantes foi sobre o uso de incognitas que

se diferenciassem das usuais (x e y) dos livros didaticos, algo que por estarem nos anos
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finais do ensino médio, gera um pouco de espanto, por em sua caminhada educacional
nao terem sido introduzidos a dinamizagao desse contetido.

De modo geral, nesse nivel a progressao do jogo foi satisfatorio e progrediu
rapidamente com apenas equivocos quanto a erros nas operagdes basicas, o que gerou
discussoes entre os estudantes sobre a senha esta errada e ndo levar a nenhum caminho,
mas conforme foram dialogando entre si quando indagados pelo professor, eles
perceberam os erros que muitas vezes pela pressa ndo se atentaram para pequenos
conceitos.

Ao prosseguirmos com as atividades do nivel intermedidrio que apresentam as
senhas com o uso de equagdes do 2 © grau, como podemos observar na figura 8 no que se

refere a ao nivel de senha intermediaria.

Figura 8: Senhas nivel intermediario

Palavra: 5 1 -1 t 3/2
Enigma:

4)n* +2n+1=0 5) 6e*+3e=9 6)p>+8=33

Palavra: 0 1 3 E 1
Enigma:

10)2p3-2=3p-3  11)5a*=15a

Fonte: Elaborado pelo autor — 2019

Por terem tido a recente pratica e estudo de questdes com o professor regente os
educandos resolveram em sua maioria tranquilamente as etapas de enigmas, valendo se
atentar quanto aos processos de utilizagdo da féormula de Bhaskara onde alguns elementos
da férmula foram trocados por desatengdo no momento da resolugdo ou mesmo por
equivoco na formalizagdo.

Essa inversdo de valores quanto as dificuldades observadas se mostrou bastante
questionador, sendo que os foram testados em uma situagdo anterior para com um n
estudantes tiveram em situacdo anterior um nivel inferior do contetido atual proposto,

pois o que deveria ter mais dificuldade acabou apresentando um caminho mais facil a
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esses educandos que o assunto inicial de equacdes e dai surge a questdo do “ A4
Matematica é dificil ou a dificultamos? ”, corroborando com esse pensamento Lorenzato
(2010, p. 4) diz “[...]a falta de compreens@o dos alunos os conduz a acreditarem que a
Matematica ¢ dificil e que eles ndo sdo inteligentes, entre inimeras outras consequéncias
maléficas.”

Os preconceitos que temos quanto algum conteudo por ele ser facil ou dificil de
mais se tornam barreiras nesses momentos, quando o olhar esté atrelado a dificuldade e
ndo a solugcdo o caminho que nos guie a solugdes positivas se torna mais distante. O
professor em parceria com o aluno.

A aplicagdo do jogo ocorreu alteragdes para que se tornasse mais dindmico as
senhas, tinham um controle e autonomia por parte dos grupos em escolher quais os
caminhos para resolver os enigmas e avancar na historia. O desenvolvimento em algumas
das equipes que passaram por dificuldades como citado anteriormente, um fator
importante a ser ressaltado ¢ o pouco conhecimento em relacdo as caracteristicas da
turma, por ter sido aplicado nas primeiras aulas de regéncia. A falta de base Matematica
em grande parte da sala afetou de modo em que muitas vezes foi preciso intervir, mas de
modo em que lhes era indagado sobre o processo que utilizaram equivocadamente para
resolver.

O resultado final foi satisfatorio mostrando um bom rendimento dos educandos e
apresentou aspectos a serem corrigidos do jogo, para que desenvolvessem melhor a
autonomia dos alunos, acessibilidade e atrativo quanto ao entendimento dos enigmas e

senhas.

4.6 As acdes no Colégio Estadual Fernando Espinola

A terceira realizacdo do jogo A Senha, ocorreu em uma turma do 7 © ano, contava
com 36 estudantes entre a faixa etaria 13 e 14 anos, sendo um colégio de médio porte,
localizado em uma zona periférica da cidade de Vitoria da Conquista, tendo como
professora estagidria Debora Matos, aluna do curso de Matematica que auxiliou no
decorrer dessa aplicagao.

A utilizagdo do jogo ocorreu no final da Unidade Escolar, ndo contava com
pontuacao para avaliar os estudantes, pois os mesmos ja haviam fechado suas notas, sendo
colocada como uma atividade extra, mas que em sua maioria ndo desmotivou os

estudantes, pois através das conversas iniciais obtidas nas observacdes se mostravam
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bastante ansiosos com a pratica do jogo. O perfil da turma existia momento que eles
ficavam exaltados e conversavam muito, mas sabiam dividir o tempo entre as conversas
e ouvir a explicacdo dos professores, sendo assim um fator que contribui positivamente
para o desenvolvimento do jogo.

A aplicagdo da atividade com o jogo A senha com essa turma demandou 8
horas/aula de duracdo de 50 minutos, sendo que de observacdo demandou metade das
demais horas/aula quanto a descrever o perfil da turma, sendo aplicado um questionario
de cunho exploratério em que visava identificar as principais caracteristicas dos
educandos para fornecer a melhor acessibilidade possivel. Sendo questionados sobre:
sexo biologico, aparelhos tecnoldgicos utilizados, géneros literarios preferidos e etc. A
partir disso sendo possivel criar um meio de didlogo mais préximo do jogo quanto aos
estudantes. Apos isso demandou 4 horas/aula em sua aplicagdo um dindmica que dividiu
o jogo em duas partes, devido aos feedbacks dos jogos em aplicagdes passadas, foi feito
sob essa nova dindmica, assim como a gamificacdo que foi mostrado seus elementos de
modo mais ativo no jogo.

Apresentado as seguintes dindmicas gamificadas em sua aplicacao:

e O professor como “mestre RPG” do jogo — ou seja, sendo um guia para os
estudantes-jogadores sendo um dialogador sobre os meios usados pelos
educandos e suas duvidas apresentadas com o mesmo;

e Assenhas (Equacdes do 1° grau ou enigmas) sdo os caminhos que o aluno
deve desenvolver para avancar na histdria;

e No progresso do jogo, sdo apresentadas aos educandos imagens
(memorias) que contam a histéria do jogo, sendo em sua maioria sem
apresentar uma descri¢ao escrita da mesma. Por meio destas imagens, sera
induzido aos estudantes criar uma visdo propria da historia a partir da
interpretacdo dessas memorias, e assim desenvolvendo essa autonomia em

grupo para o desenvolvimento de sua propria historia.

A partir disso foi sugerido aos estudantes a divisdo da sala em equipes de 4 4 6
integrantes, apos essa etapa ¢ definido aos estudantes a Estrutura Fundamental do Jogo
(EFJ), como ja citado no capitulo 5.1.

A narrativa ficcional foi o alicerce inicial que motivou bastante a atencdo dos
educandos, pois através dos desafios encontrados no desenvolvimento do jogo, sendo

situagdes envolvendo raciocinio matematico, logico e sentengas algébricas, ao resolverem
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eram recompensados com novos capitulos da historia apresentada, além de também
criarem a propria historia a partir de interpretacdes dos integrantes das equipes.

Com essa turma como ja comentado utilizamos as mesmas senhas do primeiro
colégio, isso ¢, os trés niveis sobre as questdes de equacdes do 1 © grau, sendo aumentada
gradualmente a dificuldade com: O nivel 1 apresentava questdes que envolvem as quatro
operagdes basicas e associagdes através o processo do Minimo Multiplo Comum (MMC)
na resolugdo das equagdes; o nivel 2, conta com equacdes que apresentam coeficientes
decimais seguindo a logica inicial do primeiro nivel; e o nivel 3 ¢ feito o uso de
generaliza¢do de equacdes por meio da interpretacdo algébrica dos educandos.

O jogo foi iniciado com atividades do nivel 1, em relacdo as equagdes
apresentadas no primeiro nivel que serdo as mesmas senhas apresentadas no primeiro
colégio sendo respectivamente as senhas 1 e 2

No primeiro nivel os estudantes conseguiram desenvolver bem a atividade um ponto
que acabou criando dificuldade aos mesmos foi quando tiveram que utilizar do (MMC),
ocorrendo equivocos ou mesmo erros quanto aos procedimentos dessa ferramenta
operacional, algo que ¢ muito comum com educandos dessa faixa etdria, sendo um
cuidado que o professor deve se ater para que ndo torne essa complicagc@o cronica na vida
escolar dos estudantes.

As questdes relacionadas ao nivel 2 envolviam equagdes contendo as quatro
operagdes basicas, tendo algumas com coeficientes decimais, seguindo a 16gica inicial do
primeiro nivel, também foram usadas a mesma senha aplicada na primeira turma em
especifico para esse nivel a senha 3.

O desenvolvimento desta senha apresentou algumas confusdes nas operagdes
basicas contida para resolucdo da mesma pelos educandos e mostrou alguns elementos da
multiplicagdo, como a associativa ocasionando erros na resolu¢do, mas que quando
debatidos em grupo e indagados o professor foram sanadas em conjunto.

As questdes sobre o nivel 3 envolviam a generalizagdo e interpretacdo algébrica
de situagdes-problema, sendo utilizadas as senhas aplicadas no primeiro colégio

respectivamente as Senha4 e Senha$.

Neste nivel demandou uma maior aten¢do quanto aos educandos em sua
interpretacdo, por como citado pelos mesmos “agora a equagdo estd de forma escrita
professor”, o estudo de equacdes sendo algo recente e o raciocinio logico muito
importante para resolugdo dessa atividade, o que demanda uma maior pratica com

questdes desse tipo, ocasionou uma maior dificuldade aos estudantes e tiveram o tempo
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de resolucdo dessa senha aumentada em 10 minutos em algumas equipes, apds um debate
com a turma os indagando sobre os caminhos que podem ser usados, se centraram em
seus grupos e conseguiram desenvolver a resolugdo desta senha.

De modo geral a turma se adaptou bem as tematicas do jogo “A Senha”, os
estudantes se adequaram as propriedades de equagdes algébricas estudadas em aulas
anteriores. Em sua maioria, os obstaculos estavam relacionados a nogdes basicas das
operagdes matemadticas, o MMC e o desenvolvimento de situagdes problemas com
equacdes do 1° grau, o que mostra um reflexo cada vez mais presente nessa faixa etaria
de estudantes da educagdo brasileira, o jogo A Senha em meio a essas complexidades
surgidas tem papel motivador aos estudantes que mesmo quando surgiram essas
dificuldades eram instigados a supera-las.

Um importante ponto a ser colocado em quando se analisa o desenvolvimento dos
educandos na aplicagdo do jogo a senha, € ndo olhar para o erro ou acerto em si de maneira
singular e sim um olhar atento para o que foi absorvido ao conhecimento proprio de cada

estudante, o que ¢ enaltecido pela visdo de Cury (2015),

Na analise das respostas dos alunos, o importante nao € o acerto ou erro
em si- que sdo pontuados em uma prova de avalia¢@o da aprendizagem,
mas as formas de se apropriar de um determinado conhecimento, que
emergem na producdo escrita ¢ que podem evidenciar dificuldade de
aprendizagem. (CURY, 2015, p.65).

No decorrer do jogo foi possivel notar aspectos importantes dos grupos que
participaram dessa pratica: 1) o engajamento dos estudantes: no momento que a atividade
chegava ao seu final, os educandos indagavam sobre a possibilidade de continuidade do
mesmo se seria possivel; i1) a competicdo saudavel: em alguns casos os caminhos que
gerem uma competicao guia a resultados negativos por parte dos educandos, mesmo pela
pouca idade, apresentaram a capacidade de serem maduros e respeitosos entre si,
seguindo as observagdes dos professores e seguindo-as.

Com base nisso o jogo apresentou resultados positivos desejados: aprender
Matematica de modo acessivel e pratico aos estudantes, sem seguir padrdes rigidos que
muitas vezes essa notado nesta disciplina. Sendo assim que foi indagado por alguns
alunos “Mas professor, ndo era pra ser uma atividade Matematica?”’, o que nos mostra os
ideais da Matematica pragmatica a se ater apenas a calculos. Isto €, os estudantes quando
vem uma pratica dissociada de apenas calculos, com cunhos de interpretacdo e uso mais

fixo de raciocinio ldégico ndo a veem como ensino matematico, por isso a introducdo de
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novas mecanicas como uso de gamificacdo e uso de jogos se faz importante para a quebra

dessas concepgdes regradas a Matematica.
4.5 Visio dos Educandos do Fernando Espinola

O contexto contemporaneo escolar educacional cada vez mais se faz necessario
questionar-se sobre os seus métodos e como melhorarmos, e isso so ¢ possivel tendo uma
boa relacdo de ouvinte com quem faz parte desse nicho que sao os estudantes.

A seguir serdo mostrados dados realizados através de questionarios pré e pds o
jogo englobando caracteristicas gerais da turma a opinides sobre os jogos na Matematica.
Nesta andalise de dados contou com a presenga de 26 educandos A seguir serdo mostrados

dados a respeito desses novo e mais a frente sendo analisados.

4.5.1 Analise do grafico pré-jogo

Nesta primeira etapa foi proposto aos estudantes um questiondrio, cuja foco €
quantificar as principais caracteristicas apresentadas pela turma e sua visdo sobre
literatura e jogos que s3o um fator importante para uma melhor dinamizacao do jogo com

os educandos.

Grafico 1:Perfil dos Estudantes

Perfil geral dos estudantes
Masculino

Feminino

13 Anos

14 Anos

0 5 10 15 20
B Estudantes

Fonte: Dados do autor — 2019

Com base nesses dados iniciais foram construidas os enigmas e caracteristicas do
jogo que melhor englobassem alunos com tais caracteristicas mostradas. Conforme

mostra o grafico 2, a turma ¢ dividida igualmente os dois elementos listados, o que mostra
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um publico em sentido geral bem dividido em alguns aspectos culturais, sobre os homens
serem mais atuantes quanto as tecnologias dos jogos, mas o que poderemos ver ser
contrarios conforme citado no capitulo anterior o grupo vencedor ter sido o unico que

continham apenas alunas.

Grafico 2: Tecnologias digitais utilizadas pelos alunos

Meios tecnoldgicos utilizados pelos estudantes
15

10

Notebook ou PC Televisao ou outros Smarthphone ou Tablet

I Estudantes

Fonte: Dados do autor — 2019

Esse questionario foi trabalhado com alunos entre 13- 14 como mostrado no
grafico 1, um aspecto importante que se mostra no grafico 2 ,¢é o grande envolvimento
dos estudantes com os smart phone e tablet sendo o principal meio tecnologico usual dos
mesmos, a gamificacdo € 0s jogos vem como meio que une esses Nnovos meios

tecnoldgicos digitais ou ndo aplicados as dindmicas da sala de aula.

Grafico 3: Preferéncias literarias dos estudantes

Géneros literarios preferidos
12

10

Comédia Ficcao Romance e outros

B Estudantes*(Multipla Escolha)

Fonte: Dados do autor — 2019
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Importante salientar quanto os géneros apresentados que os estudantes tinham a
possibilidade de marcar mais de uma opgdo A leitura de histérias ¢ um conteudo ndo
muito abordado em Matematica principalmente, mas ¢ um fator importante do jogo A
Senha e com base no grafico 3, mesmo com os alunos bem inseridos nessa sociedade
tecnoldgica digital, ainda ¢ visto a literatura bem praticada pelos educandos ndo sendo
benéficas apenas ao ensino de portugués ou disciplinas que fagam mais o uso de historia,
mas o que deve ser levantado ¢ que a literatura se faz de bastante importincia no
desenvolvimento da imaginacao e uso do raciocinio logico dos leituras, ferramentas essas

usuais na Matematica, mas que ndo tem seu devido valor dado.

Grafico 4: Experiéncias com jogos na matematica

Experiéncia com Jogos na Matematica
20

15

10

I Estudantes

Fonte: Dados do autor — 2019

O grafico 6 apresentada ¢ possivel notar a experiéncia da maioria dos educandos
com a pratica de jogos no ensino, um ponto positivo, mostra cada vez mais os professores
e as institui¢des de ensino tém visto nessa pratica uma solucdo para as dificuldades que o

panorama atual da educag@o vem sofrendo.

4.5.2 Analise de dados pos-questionario

Apos aplicagdo do jogo A Senha foi proposto o seguinte questionario, que tem
como fung¢do transparecer as opinides quanto a pratica do jogo no ensino da matematica

e uma visdo do que foi A Senha para os educandos.



52

e Poés Questionario

Grafico 5: Avaliagdo do jogo A senha

Avaliacao do Jogo A Senha

25
24

20

Muito bom Regular Ruim

Estudantes

Fonte: Dados do autor —2019.

Nesta segunda etapa de questionarios contou com a participagdo de 31 educandos,
como citado anteriormente demonstram em sua maioria experiéncia com jogos na
Matematica. Com base na segunda questao sobre a avalia¢do do jogo mostrou-se fatores
positivos quanto ao avaliarem o mesmo como muito bom em sua maioria, mas nao sendo
o unico foco as demais avaliacdes em outros elementos citados se mostraram bastante

eficientes em como poder melhorar o jogo, sendo o préoximo questionamento o seguinte:

3) Sobre o jogo, o que poderia ser acrescentado ao mesmo para que se desenvolvesse
melhor?

Com base nessa pergunta foi possivel sintetizar 3 respostas que se adequaram as respostas
em geral dos alunos que sdo:

® A questdes foram consideradas dificeis por uma parte dos alunos, muito por se
tratar de um assunto que se iniciou recentemente para os mesmos. (8 de 31
estudantes).

e Uma pequena parte dos alunos sugeriram como melhorar do jogo, questdes mais
faceis e uma revisao sobre o assunto, antes do jogo. (4 de 31 estudantes).

e A maioria dos alunos definiu como ndo acrescentaria nada ao jogo, e gostaram
dessa interacdo Matematica/Jogos, que se mostrou como algo que atrai muito a
atencdo e os ajuda a aprender mais facil. (19/31).

A partir da terceira questdo foram indagados sobre as equacdes presentes no jogo a
senha, sendo definidos por 39 % da turma como dificeis muito se deve a ser um contetido

introduzido recentemente, mas também foi sugerido pelos mesmos uma breve revisdo
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antes da aplicacdo do jogo, sendo esses detalhes muito importantes para que o jogo sane
da melhor maneira as dificuldades dos estudantes com equagdes do 1 ° grau. Como quarta

questdo se apresentou a seguinte:

4) Quais estratégias vocé utilizou para os desafios?

Com base nessa pergunta foi possivel sintetizar em 4 respostas as analises apresentadas
pelos alunos que sdo as seguintes:

e A ajuda dos colegas no desenvolver dos célculos em cada questdo. (2 de 31
estudantes).

e “Todos os tipos de conta”, definido pelos alunos como: usar todas as operagdes
basicas (soma subtragdo, multiplicagdo e divisdo). (6 de 31estudantes).

e Atencdo e foco quanto as instru¢des que foram passadas pelo professor orientador
do jogo (Vinicius) assim como também nas aulas ministradas pela professora
estagiaria (Débora) (19 de 31 estudantes)

e O meio usado por outra parte dos alunos foi definido como a propria inteligéncia.
(4 de 31 estudantes)

Na quarta questdo quando questionados pelos caminhos usados para a resolugao
das senhas, fatores importantes foram citados como: auxilio do grupo, atengdo quanto as
instrugdes passadas pelos professores, ou mesmo as conhecidas operacdes bdsicas
matematicas, o que mostra que o jogo proporcionou um dinamismo dos estudantes em
seus meios usados para progressao das questoes.

Com isso ¢ possivel notar que os elementos da gamificagdo, como motivagao e
engajamento se tornaram aplicaveis na pratica pelos estudantes, que mesmo como citado,
as dificuldades que apareceram na resolucdo das senhas, a paciéncia e um pensamento
em resolvé-las em grupo os guiou a ndo desistir diante as dificuldades e sim insistir em

meios que o propusessem avangar até o final do jogo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o percurso das aulas de coparticipagdo/regéncia Estagio Supervisionado
I, os estudantes apresentaram bastante dificuldades relacionadas as equacdes algébricas ,
muito se deve a falta de leitura quanto dos exercicios e a desaten¢ao que ¢ bastante notada
em alunos dessa faixa etaria , em uma turma que no geral tinha um desempenho muito
bom e facilidade em aprender os contetidos, mas que acabavam por pecar na pressa no
realizar as atividades o que se tratando de equagdes algébricas deve se tomar cuidado aos
pequenos detalhes que lhes € apresentado.

Assim, diante das dificuldades apresentadas durante as aulas e verificadas com a
avaliagdo buscou-se desenvolver uma metodologia diferenciada, o uso do jogo como
meio difusor do contetido, salientando que ndo era o de ensinar e sim fortalecer pré-
requisitos que sdo bastante importantes na Matematica sendo alguns deles: a paciéncia, o
trabalho em equipe e o raciocinio logico.

A educagdo cada vez mais necessita de adaptagdes as demandas que a sociedade
lhe ¢ induzida, metodologias ativas da aprendizagem, surgem como meios para o
desenvolvimento de um ensino acessivel com praticas interativas e ludo pedagogicas com
resultados comprovadamente positivos, que foram exibidas através dessa pratica
denominada de “A Senha”. Foi visivel os avancos apresentados com o desenvolvimento
do jogo, em que assumiam o papel auténomo de lidar com o conteudo proposto,
aprimorando assim a persisténcia dos estudantes diante os desafios encontrados no jogo.

Os jogos sdo uma Otima ferramenta que otimiza o potencial do educando em
relacdo a Matematica, se desprendendo da teoria pragmatica somente a conceitos que
muitas vezes ¢ atrasado ao que o estudante atual necessita .O foco desse jogo foi criar um
dialogo diferente do educando com a Matematica, por causa das marcas negativas que o
ensino dessa disciplina acaba se tornando, foi uma atividade sempre dialogada com os
alunos desde sua construgdo a sua aplicacdo ,buscando algo que se relacionasse ao prazer
em aprender ,usando dos jogos e um meio gamificado para aproximar a Matematica dos
alunos. Um importante fator quanto ao jogo “A Senha” é que ele ¢ um meio de
desenvolver seu conhecimento matematico sobre as equagdes algébricas, ndo sendo o
introdutor do contetdo e sim um disseminador.

Os dados analisados apontam para um crescente interesse pela Matematica com a
utilizagdo dos jogos, o prazer em aprender se torna a principal ferramenta na luta contra

as dificuldades que o ensino da Matematica vem enfrentando, sendo uma atividade
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constante e conjunta entre aluno e professor em busca da constru¢do de um conhecimento
autonomo que desmitifiquem muitos dos mitos que sdo impregnados no aprender
Matematica.

A gamificacdo do jogo A senha mostrou resultados positivos quanto a motivarem
os alunos em produzirem um conhecimento a partir de proprias interpretagdes, sem serem
regrados a apenas teoria e sim a pratica do conteudo que foi feita por meio do jogo , além
de quebrar paradigmas muitas vezes vistos nos livros didaticos do uso de incdgnitas
apenas ( x e y ) apresentado a um nicho maior de variedades do uso de diferentes
incognitas , 0 que criou receio em muitos no comego da aplicagdo da atividade mas como
proposto pela gamificagdo , foi visto o engajamento dos estudantes em superar os desafios
suplementados pelo jogo. E importante salientar a possibilidade de transformagio e
adaptagdes que A Senha nos permitiu tendo suas aplicacdes gerado bons resultados em
turmas e séries de caracteristicas bem distintas entre si, mas que demonstraram resultados
positivos no uso de uma Matematica que se aproxime do cotidiano dos alunos

contemporaneos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO AVALIACAO ESTAGIO E DO PROJETO

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS %
Estagio |

Discente: Vinicius Silva Maciel de Sousa

1)Em relacgdo as aulas ministradas pelo estagiario. Com suas palavras defina os pontos
positivos ou negativos.

2) Em relagdo ao jogo “A senha”. Com suas palavras defina como foi a sua experiéncia
com o jogo apresentado.

3) O retangulo tem 36 m de perimetro. O comprimento € m(metros) a mais que a
largura. Qual a medida do menor lado deste retangulo?
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APENDICE B — QUESTIONARIO CARACTERISTICAS GERAIS DA TURMA

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia
Disciplina: Seminério II %

Curso: Licenciatura em Matematica

Discente: Vinicius Silva Maciel de Sousa
Professora Orientadora: Irani Parolin Sant’ana
e Sexo de nascimento

() Masculino ( ) Feminino

Quantos anos vocé tem?

e Qual aparelho tecnoldgico mais utilizado por vocé?
)Televisao

) Notebook ou PC(Computador)

(
(
( )Tablet ou Smartphone
() Outros

(

) Nenhum

Em relagdo a leitura, quais sdo seus géneros favoritos de literaturas sdo:
( Marque os que forem seus Géneros Preferidos)
( ) Acdo () Romance ( )Ficcado  ( )Comédia ( ) Outros

e Vocé gosta da disciplina de Matematica? (Justifique sua resposta apds marcar uma
das alternativas.

() Sim () Nao

Vocé ja teve alguma experiéncia com jogos na Matematica. (Se sim comente um
pouco sobre a experiéncia.)

( )Sim ( ) Nao

e No aspecto geral, qual a importancia dos jogos (digitais ou analdgicos) em sua vida?
O que eles lhe proporcionam?

e Qual importancia da leitura em sua vida? Em sua opinido o que ela proporciona?

e O que vocé como aluno(a) acha da utilizagdo de jogos no ensino da Matematica?



APENDICE C - CARTAO DE RESPOSTAS DO JOGO A SENHA

Colégio:

Alunos:
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Série:
Data:

Turma:

Jogo A senha
Cartdo de respostas

Senha 1(Resolvida)

Senha 2(Resolvida)

SENHA 3 (Resolvida)

Senha 4(Resolvida)

Senha 5(Resolvida)

Senha 6 (resolvida)




APENDICE D - QUESTIONARIO DO JOGO A SENHA

Colégio:

Nome completo:

Série: Turma:
Professor Orientador: Irani Parolin
Seminario 11

Questionario do jogo “ A Senha”.

1)E a sua primeira experiéncia com jogos na Matematica?

( )Sim ( )Nao

2)Como vocé avalia o jogo a senha, tanto no sentido matematico quanto no
motivacional?

( )Muito Bom

( )Regular

( )Ruim

3)Sobre o jogo, o que poderia ser acrescentado ao mesmo para que se desenvolvesse
melhor?
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4)Qual(is) estratégia(s) vocé utilizou para superar os desafios?
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APENDICE E -QUESTAO PROBLEMA

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
Estagio |
Professora: Ana Paula Perovano

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA %

Discente: Vinicius Silva Maciel de Sousa

Avaliacao sobre o Estagio e projeto

1)Em relagdo as aulas ministradas pelo estagiario. Com suas palavras defina o pontos
positivos ou negativos.

2)Em relagdo ao jogo “ A senha”.Com suas palavras defina como foi a sua experiéncia

com o jogo apresentado.

3)O retangulo tem 36 m de perimetro. O comprimento ¢ m(metros) a mais que a
largura. Qual a medida do menor lado deste retangulo?



