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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo analisar habilidades de raciocinio indutivo e dedutivo através
de um jogo intitulado “Jogo dos Circulos”. Para tanto foi realizada uma pesquisa de cunho
qualitativo desenvolvida com a participagdo de 25 alunos, matriculados no quinto ano de uma
escola municipal da cidade de Cruzeiro. Para nortear esta pesquisa, foi elaborada a seguinte
questdo: “Qual contribui¢do a Resolugdo de Problemas através do uso de jogos ira produzir
no desenvolvimento do raciocinio indutivo e dedutivo de alunos do 5° ano dos Anos
Iniciais?”. Nesta pesquisa foram realizados trés encontros no qual foi aplicado o “Jogo dos
Circulos” de trés formas diferentes, por meio de técnicas de Resolugdes de Problemas. Para a
coleta de dados foram feitos registros em dudio, assim como registros escritos. Segundo os
Parametros Curriculares Nacionais, um problema matematico ¢ uma situagdo que demanda a
realizagdo de uma sequéncia de acdes ou operagdes para obter um resultado, ou seja, a
solucdo ndo esta disponivel de inicio, no entanto ¢ possivel construi-la. No processo de
analise dos dados destaca-se o interesse gerado nos alunos pelo jogo e a postura que
mantiveram ao longo do trabalho, mobilizando seus conhecimentos frente ao problema

proposto.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo matematica. Jogos matematicos. Raciocinio dedutivo.

Raciocinio indutivo.



ABSTRACT

This work aims to analyze inductive and deductive reasoning skills through a game called
"Game of Circles". For this, a qualitative research was carried out with the participation of 25
students enrolled in the fifth year of a municipal school in the city of Cruzeiro. To guide this
research, the following question was elaborated: "What contribution to Problem Solving
through the use of games will produce in the development of the inductive and deductive
reasoning of students of the 5th year of the Initial Years?". In this research three meetings
were held in which the "Game of Circles" was applied in three different ways, using Problem
Resolution techniques. For data collection, audio records were made as well as written
records. According to the National Curriculum Parameters, a mathematical problem is a
situation that demands the accomplishment of a sequence of actions or operations to obtain a
result, that is, the solution is not available at the beginning, however it is possible to construct
it. In the process of data analysis, the interest generated in the students by the game and the
posture they maintained throughout the work, mobilizing their knowledge in front of the

proposed problem, stands out.

KEYWORDS: Mathematical education. Mathematical games. Deductive reasoning.

Inductive reasoning.
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1 INTRODUCAO

Ao entrar na faculdade e no decorrer das aulas eu me perguntava a todo o momento,
como ensinar os diversos conteudos de Matematica de uma maneira mais leve e
descomplicada aos meus futuros alunos. Quando no 3° ano cursei a disciplina de Didatica
Especial da Matematica, fui apresentada a metodologia de ensino Resolugdo de Problemas e
foi ai que decidi usa-la por entender que, por meio dela, seria possivel proporcionar o
desenvolvimento do raciocinio légico e a busca constante por métodos de resolu¢ao no aluno.

No mesmo ano tive uma experiéncia profissional como Mediadora de um projeto que
proporcionava aulas quinzenais aos alunos da Rede Municipal de Cruzeiro do 1° ao 5° ano,
essas aulas eram aplicadas por jogos matematicos € materiais manipulativos de acordo com o
conteudo visto nas aulas regulares de Matematica. Essa vivencia despertou, ainda mais, a
minha paixdo por jogos, principalmente os jogos de estratégia, devido ao envolvimento dos
alunos e a motivagao para o pensar no decorrer dos jogos.

Decidi assim que meu Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC) seria sobre Resolucao de
Problemas, mais especificamente sobre o uso de jogos no ensino de Matematica nos anos
inicias. Porém havia inumeros tipos de jogos e um mundo de coisas que poderiam ser
trabalhadas e pesquisadas, era necessaria uma escolha.

Ao longo dos dias, nas aulas de Didatica e nas aulas aplicadas como Mediadora, fui
despertando o interesse por jogos e situagdes que os alunos desenvolvessem de maneira
significativa o raciocinio indutivo e dedutivo, definindo entdo que usaria um jogo de
estratégia em minha pesquisa, sendo ele o “Jogo dos Circulos”. Pois, “um dos principais
objetivos do ensino de Matematica ¢ fazer o aluno pensar produtivamente e, para isso, nada
melhor que apresentar-lhe situagdes-problema que o envolvam, o desafiem e o motivem a
querer resolvé-las” (DANTE, 2000, p.11).

Ap6s algumas leituras e reunides de orientagdo, cheguei a seguinte questdo norteadora
desta pesquisa: “Qual contribui¢do da Resolugdo de Problemas, através do uso de jogos para
o desenvolvimento do raciocinio indutivo e dedutivo de alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental?”.

Esse trabalho foi elaborado buscando responder a essa pergunta, mantendo sempre em
vista a importancia da analise e desenvolvimento dos alunos durante a realiza¢do do jogo. Seu
desenvolvimento contou com a participacao de vinte e cinco alunos do 5° ano D da Escola
Municipal de Educa¢dao Fundamental Professora Maria Leonor Costa do Municipio de

Cruzeiro-SP. A escolha desta escola foi devido ao fato de esta ter sido a escola na qual cursei
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toda a Educagdo Infantil e Ensino Fundamental, tenho um carinho enorme por ela e por todos
os funcionarios.

Para expor o que na vivéncia com a escola e com os alunos foi possivel compreender,
apresentamos esta pesquisa organizada além da introdugdo em cinco capitulos.

No primeiro capitulo, intitulado “PESQUISA QUALITATIVA” vamos abordar o
contexto historico da pesquisa qualitativa e sua aplicacdo na Educacdo Matematica.

O segundo capitulo (RESOLUCAO DE PROBLEMAS) vamos abordar o contexto
histérico de Resolucao de Problemas, o seu uso como metodologia de ensino e o raciocinio
indutivo e dedutivo presente na mesma.

J& o capitulo trés, intitulado “JOGOS” apresenta o jogo na Educa¢cdo Matematica como
também o funcionamento e estratégias presentes no “Jogo dos Circulos” baseado em Borin
(2004).

No quarto capitulo (CONTEXTO DA PESQUISA) apresentamos a escola onde os trés
encontros serdo realizados, os participantes da pesquisa e os procedimentos metodoldgicos
utilizados.

Ja o capitulo 5 refere-se as analises dos dados coletados.

Além dos cinco capitulos, apresentamos as consideragdes finais sobre a pesquisa

realizada, a bibliografia utilizada e ao final o anexo.



12

2 PESQUISA QUALITATIVA

Para analisar os dados construidos na pesquisa, optamos pelas técnicas de pesquisa
qualitativa, pois esta, segundo Chizzotti (2003), tem como objetivo analisar e interpretar
significados de fendmenos e a interpretacdo que as pessoas dao a eles, atuando em diferentes
campos de estudo principalmente em ciéncias sociais.

Realizar uma pesquisa qualitativa envolve o tratamento dos dados, buscando
compreender as razdes para determinados comportamentos, atitudes e motivacdes, exibindo-
os na grande maioria em textos redigidos cuidadosamente.

Este tipo de pesquisa possui diversas formas de coleta de dados como, por exemplo,
entrevista, observagdo participante, relatos de historia de vida, testemunho e diferentes
abordagens que permitem a analise de modos distintos: analise do discurso, estudo de caso,
pesquisa participativa, etnografia, pesquisa participante, pesquisa-a¢do, estudos culturais entre
outros, podendo assumir intimeros tipos de estilos linguisticos na divulgacdo de seus
resultados. Logo, este tipo de pesquisa tem em seu processo uma abrangéncia de técnicas e
habitos constantes em sua construgdo. A pesquisa qualitativa € essencial ao pesquisador que

visa entender o porqué dos acontecimentos que investiga.

2.1 CONTEXTO HITORICO

Segundo Chizzotti (2003), fazendo uma analise da evolugdo da pesquisa qualitativa,
notam-se cinco grandes fases que resumem as mudangas e colaboragdes para o conceito de
pesquisa.

A primeira fase estd relacionada ao romantismo, ao idealismo e as discordancias
metodolégicas do fim do século XIX, requerendo uma metodologia que procurasse
determinar um modo de analisar as fases de evolu¢do da sociedade europeia ocidental
comparando-a a outros povos colonizados ou a culturas.

A segunda fase se da em meados do século XX e ¢ conduzida pelos estudos
socioculturais. O pesquisador passa a relatar o transtorno das situagdes analisadas, determinar
principios da observagao requerendo dados para validagdo de modo que as conclusdes gerais
sejam auténticas.

A terceira fase acontece apos a Il Guerra até os anos 70 e ¢ considerada uma fase

grandiosa da pesquisa qualitativa, pois fez com que ela se definisse como método de pesquisa
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em Ciéncias Sociais. Sendo assim, as pesquisas passam a possuir conteudos de validade
cientifica diante das importantes pesquisas experimentais, resultando na criagdo de institutos e
centros de pesquisas que possibilitaram a reunido de grandes pesquisadores para fins
especificos ou temas em comum, levando a um significante acréscimo na pesquisa cientifica.

A quarta fase, na década de 70 a 80, refere-se a expansdo de investimentos publicos e
privados, resultando no aumento de pesquisadores, de institui¢des e de recursos que auxiliam,
de forma positiva, a realizacao da pesquisa. A pesquisa qualitativa passa a ser analisada como
um método de grande colaboragdo para a politica e a pratica social e hd também uma
mudanga de visdo sobre sua natureza.

A quinta fase, ja dos anos 90 em diante, ¢ marcada com o lugar ocupado pelo
pesquisador socialmente e a forca que ganha a descri¢do do texto cientifico baseado sempre
em teorias.

A pesquisa qualitativa tem grande relevancia ndo apenas para as Ciéncias Sociais, pois
ela ¢ um método que permite a descricdo de acontecimentos que ndo sdo possiveis serem
descritos numericamente. E fundamental na atualidade, pois seu desenvolvimento necessita de
uma forte relagdo entre o pesquisador e o pesquisado por sua abordagem ser baseada na
construgdo de relagdo entre os participantes e também por sua descrigdo ser fortemente
baseada na interpretagdo de dados e acontecimentos. Portanto sua abordagem na Educagdo

Matematica ¢ indispensavel por se tratar das relagdes e interagdes de docente e discente.

2.2 PESQUISA QUALITATIVA NA EDUCACAO MATEMATICA

Na Educagdo Matematica sentia-se falta da producdo de textos voltados para docentes e
pesquisadores da area e, também, por conta disso, a pesquisa qualitativa passou a ser bastante
utilizada nessa area possibilitando a escrita de textos que visam divulgar modos de analisar as
situacdes investigadas e como lidar com o comportamento dos dados produzidos.

A pesquisa qualitativa em educagdo ¢ considerada uma pesquisa estruturada e, por ser
uma pesquisa realizada coletivamente, possui resultados que representam o comportamento de
determinado grupo. A andlise dos dados mostra o comportamento, por exemplo, de alunos de

acordo com seus gestos em ambientes propicios ao estudo.

Entretanto, para além de uma possibilidade de aparente “facilitacdo de
procedimentos”, gostaria de destacar aspectos epistemologicos e, também, aqueles
concernentes a concepcdo de educacdo e de ser humano em formacdo. Aspectos
esses que se entrelagam, denotando uma complexidade especifica a educagdo e,
assim, evidenciam emaranhados com ensino, aprendizagem, politicas educacionais,
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ideologias, concepcdes de ciéncia, compreensoes de historia, de vida, possibilitando-
nos adentrar em um campo cada vez mais abrangente ¢ profundo ¢ que,
ambiguamente, se d4 a conhecer e se esconde. (BICUDO, 2012, p. 2)

Segundo Bicudo (2012) pesquisar qualitativamente ¢ “um modo de proceder que
permite colocar em relevo o sujeito do processo, ndo olhado de modo isolado, mas

contextualizado social e culturalmente”.

A pesquisa qualitativa mostra-se relevante para o estudo desenvolvido, porque para
ensinar com jogos e investigar o desenvolvimento do raciocinio do aluno, o modo que melhor
favorece a investigacdo ¢ o método qualitativo. Sendo assim, além do método qualitativo, a

Resolugdo de Problemas ¢ a estratégia escolhida. Logo sera também tratada.

No capitulo a seguir abordamos a metodologia de ensino Resolucao de Problemas.
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3 RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Segundo DANTE (2003) a resolugao de problemas ¢ considerada uma metodologia de
grande importancia para o ensino de matematica. Ela permite que o aluno pense de forma
estratégica em um determinado problema, permitindo assim a constru¢ao do conhecimento, o
desenvolvimento do raciocinio ldgico e a busca constante por métodos de resolucao.

Neste capitulo traremos um contexto histérico da tematica abordada, relatando o
momento em que a Resolucdo de Problemas foi considerada como uma metodologia de
ensino e a possibilidade de trabalha-la no ensino de matematica, abordando o raciocinio

indutivo e o raciocinio dedutivo.

3.1 CONTEXTO HITORICO

Tomando como base as escolas americanas pode-se destacar que, desde o século XX até

os dias de hoje, a abordagem da matematica no ensino passou por seis fases.

o ensino de matematica “experienciou seis fases identificaveis com diferentes
énfases: (1) Exercicio e pratica; (2) Aritmética significativa; (3) Matematica
Moderna; (4) Volta as bases; (5) Resolugdo de problemas; e, atualmente, (6) Padrdes
e responsabilidade”. (LAMBDIN ¢ WALCOTT 2007, p. 3 apud ONUCHIC e
ALLEVATO, 2011, p. 76)

Entre os anos de 1960 e 1970, segundo Onuchic e Allevato (2011), ocorreu o
movimento denominado Matematica Moderna que tinha por objetivo um ensino de
matematica organizado de forma sistemadtica, algébrica e com nivel de rigor altissimo,
fazendo com que o aluno aprendesse de forma estruturada e através da memorizacao
excluindo as possibilidades de outra forma de ensinar matematica. Tal movimento ndo foi
bem sucedido, ja que os professores ndo se sentiam preparados para ensinar matematica da
forma que a Matematica Moderna exigia e o ndo envolvimento da comunidade escolar
dificultou consideravelmente a tentativa deste modelo de ensino.

Profissionais da area da Matematica , na década de 80, levantaram a questao para a falta
e para a necessidade de um ensino que levasse o aluno a compreender o sentido daquilo que
era colocado em sala de aula. Nesse viés, os educadores da época, reformularam o que estava
proposto e o “National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) publica um documento,
[...], com a indica¢dao de que a “resolucdo de problemas deve ser o foco da matematica

escolar”™ (ONUCHIC e ALLEVATO, 2011, p. 78 apud ONUCHIC, 1999, p. 204).
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Temos entdo o inicio da Resolug¢dao de Problemas no ambiente escolar, sendo elaborados
materiais que iriam auxiliar os profissionais da area. Entretanto, por ser uma abordagem nova,
houve muitas dividas e questionamentos quanto ao caminho a se tragar para que nao fosse
mais uma tentativa e sim que houvesse resultados significativos na aprendizagem dos alunos.

Pensando nas formas que a Resolucdo de Problemas poderia ser trabalhada nas aulas de
matematica e foram eleitas trés possibilidades: “(1) ensinar sobre resolu¢do de problemas; (2)
ensinar matematica para resolver problemas; e (3) ensinar matematica através da resolugado de
problemas” (ONUCHIC e ALLEVATO, 2011, p. 79).

Assim, surgem algumas indagagdes sobre o ensino por meio da Resolugdo de Problemas
como, por exemplo, a possibilidade de trabalhar em sala de aula de maneira formal e
sistematizada e em seguida proporcionar aos alunos um problema que faca uso do conteudo
previamente explicado ou ainda, que o educador possa apresentar um problema que sua

resolugdo permita introduzir um novo contetido.

3.2 METODOLOGIA DE ENSINO: RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Segundo Onuchic e Allevato (2011) o ensino de matematica com o uso de Resolugdes
de Problemas como uma metodologia se d4 no dinamismo de ensino-aprendizagem-avaliacao

juntos em sala de aula.

pretende-se que, enquanto o professor ensina, o aluno, como um participante ativo,
aprenda, e que a avaliagdo se realize por ambos. O aluno analisa seus proprios
métodos e solugdes obtidas para os problemas, visando sempre a constru¢do de
conhecimento. Essa forma de trabalho do aluno é consequéncia de seu pensar
matematico, levando-o a elaborar justificativas e a dar sentido ao que faz. De outro
lado, o professor avalia o que esta ocorrendo ¢ os resultados do processo, com vistas
a reorientar as praticas de sala de aula, quando necessario. (ONUCHIC e
ALLEVATO, 2011, p. 81).

Esta metodologia permite que o aluno construa um raciocinio de forma elaborada e de
acordo com o problema proposto. O professor por sua vez, tem o papel de levar o aluno a
vivenciar situa¢des de conflito com problemas diferenciados e que o desafie a tomar decisdes
por meio de exploragdes e fazendo relagdes entre areas da matematica.

E importante ainda ressaltar a distingdo entre problema e exercicio que de alguma forma
causa duvidas e equivocos quanto as suas defini¢cdes e aplicacdes.

Problema de acordo com Van de Walle “¢ definido como qualquer tarefa ou atividade

para a qual ndo se tem métodos ou regras prescritas ou memorizadas, nem a percepc¢ao de que
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haja um método especifico para chegar a solucdo correta” (Van de Walle, 2011 apud
ONUCHIC e ALLEVATO, 2011, p. 81). Para Onuchic e Allevato (2011, p. 81), um problema
“¢ tudo aquilo que nao se sabe fazer, mas que se esta interessado em fazer.”.

Enquanto que Exercicio tem como objetivo “treinar a habilidade em executar um
algoritmo e reforgar conhecimentos anteriores.” (DANTE, 2000, p. 16).

O trabalho com a metodologia da resolucdo de problemas nao possui uma maneira pré-
determinada, podendo ser flexivel e variar para cada professor de acordo com seus objetivos.
Entretanto, foi definida uma sequéncia para o trabalho com essa metodologia como base e

orientacdo para os professores:

- Preparagdo do problema - Selecionar um problema, visando a construcdo de um
novo conceito, principio ou procedimento. Esse problema serd chamado problema
gerador. E bom ressaltar que o contetido matematico necessario para a resolugdo do
problema ndo tenha, ainda, sido trabalhado em sala de aula.

- Leitura individual - Entregar uma cépia do problema para cada aluno e solicitar
que seja feita sua leitura.

- Leitura em conjunto - Formar grupos e solicitar nova leitura do problema,agora nos
grupos.
e Se houver dificuldade na leitura do texto, o proprio professor pode auxiliar
os alunos, lendo o problema.
e Se houver, no texto do problema, palavras desconhecidas para os alunos,
surge um problema secundario. Busca-se uma forma de poder esclarecer as
duvidas e, se necessario, pode-se, com os alunos, consultar um dicionario.

- Resolugdo do problema - A partir do entendimento do problema, sem duvidas
quanto ao enunciado, os alunos, em seus grupos, em um trabalho cooperativo e
colaborativo, buscam resolvé-lo. Considerando os alunos como co-construtores da
matemadtica nova que se quer abordar, o problema gerador é aquele que, ao longo de
sua resolugdo, conduzird os alunos para a constru¢do do contetido planejado pelo
professor para aquela aula.

- Observar e incentivar — Nessa etapa, o professor ndo tem mais o papel de
transmissor do conhecimento. Enquanto os alunos, em grupo, buscam resolver o
problema, o professor observa, analisa o comportamento dos alunos e estimula o
trabalho colaborativo. Ainda, o professor como mediador leva os alunos a pensar,
dando-lhes tempo e incentivando a troca de ideias entre eles.

e O professor incentiva os alunos a utilizarem seus conhecimentos prévios e
técnicas operatorias, ja conhecidas, necessarias a resolucdo do problema
proposto. Estimula-os a escolher diferentes caminhos (métodos) a partir dos
proprios recursos de que dispdem. Entretanto, é necessario que o professor
atenda os alunos em suas dificuldades, colocando-se como interventor e
questionador. Acompanha suas exploragdes ¢ ajuda-os, quando necessario, a
resolver problemas secundarios que podem surgir no decurso da resolucao:
notagdo; passagem da linguagem vernacula para a linguagem matematica;
conceitos relacionados e técnicas operatoérias; a fim de possibilitar a
continuagdo do trabalho.

- Registro das resolucoes na lousa — Representantes dos grupos sdo convidados a
registrar, na lousa, suas resolugcdes. Resolugdes certas, erradas ou feitas por
diferentes processos devem ser apresentadas para que todos os alunos as analisem e
discutam.

- Plendria — Para esta etapa sdo convidados todos os alunos, a fim de discutirem as
diferentes resolugdes registradas na lousa pelos colegas, para defenderem seus
pontos de vista e esclarecerem suas duvidas. O professor se coloca como guia e
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mediador das discussdes, incentivando a participacdo ativa e efetiva de todos os
alunos. Este ¢ um momento bastante rico para a aprendizagem.

- Busca do consenso — Depois de sanadas as duvidas, e analisadas as resolucdes e
solucdes obtidas para o problema, o professor tenta, com toda a classe, chegar a um
consenso sobre o resultado correto.

- Formaliza¢do do conteudo — Neste momento, denominado formalizagdo, o
professor registra na lousa uma apresentag@o formal — organizada e estruturada em
linguagem matematica — padronizando os conceitos, o0s principios e o0s
procedimentos construidos através da resolugdo do problema, destacando as
diferentes técnicas operatdrias e as demonstragdes das propriedades qualificadas
sobre o assunto. (ONUCHIC e ALLEVATO, 2011, p. 83)

Vale ressaltar que o intuito do trabalho com a Resolugdo de Problemas ¢ de,
primeiramente, apresentar uma situacdo para o aluno. Tal situacdo pode estar diretamente
ligada ao seu cotidiano ou ndo e, com uso de raciocinio matematico, o aluno devera buscar

estratégias para resolucdo.

3.3 RACIOCINIO MATEMATICO: INDUTIVO E DEDUTIVO

Segundo Ponte, Pereira e Henriques (2012) o raciocinio matematico ¢ fundamental na
formulagdo de processos mentais com base ou ndo em uma informacao a fim de firmar novas
conclusdes sobre um determinado assunto. Dentre esses processos mentais sdo valorizados os
de carater 16gico e os processos intuitivos e dedutivos, de como se formulam novas ideias ¢ se
chegam a novas conclusdes.

Borin (2004) ressalta que em relacdo ao ensino de matematica de acordo com intimeras
competéncias ligadas ao raciocinio logico, quando o aluno faz uso de um jogo principalmente
de estratégia eles utilizam em grande maioria o raciocinio dedutivo e ressalta que o ato de
observar se concentrar e generalizar a situacdo em questdo ¢ de fundamental importancia para

0 raciocinio indutivo.

Em relagdo ao ensino de Matematica, dentre as diversas habilidades que compde o
raciocinio logico, os jogos, especialmente os chamados estratégicos como veremos
adiante, tem como meta o raciocinio dedutivo, [...], ainda em relagdo ao raciocinio
logico, as habilidades de observag@o, concentragdo e generalizacdo, além de
importantes para o aprendizado, sdo necessarias para o desenvolvimento do
raciocinio indutivo. (BORIN, 2004, p. 9)

Segundo Pdlya (1954), a indugdo tem inicio por meio da observagdo, a partir da qual se
desenvolvem hipoteses a testar posteriormente. Para Borin (2004, p. 9) o raciocinio indutivo ¢é
“o raciocinio que utilizamos para formular hipoteses gerais a partir da observacao de alguns
casos particulares, muito empregado para justificar as propriedades e as regras da Matematica

no ensino elementar”.
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Por sua vez o raciocinio dedutivo “é um raciocinio formal, relacionado com as
demonstragdes e a ldgica. Demonstrar envolve, sobretudo encadear assercdes de forma logica
e justificar esse encadeamento.” (PONTE, PEREIRA E HENRIQUES, 2012, p. 357).

Segundo Borin (2004), o raciocinio dedutivo aparece com maior clareza na escolha dos
lances que se baseia tanto nas jogadas certas quanto nas erradas e que obriga o jogador a
elaborar e a reelaborar suas hipdteses a todo o momento.

De fato, podemos dizer que o raciocinio indutivo ¢ elaborado do particular ao geral,
onde o aluno, apds considerar um numero suficiente de casos particulares, conclui uma
verdade geral. O raciocinio dedutivo, por sua vez, ¢ desenvolvido de forma geral para o
particular, pois ¢ o processo de raciocinio que a partir de uma ou mais afirmagdes o aluno
obtém certa conclusdo logica.

No proximo capitulo apresentamos uma concepg¢ao de jogo a partir de autores lidos e o
modo pelo qual ele pode favorecer o ensino e a aprendizagem matematica. Sera apresentado

também o jogo, intitulado “Jogo dos Circulos” Borin (2004), utilizado nessa pesquisa.
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4 JOGOS

Segundo Grando (2004), as criancas gastam grande parte do tempo brincando e
jogando, ocupando entdo essas tarefas um importante lugar em suas vidas. Para as criancas o
ato de brincar e/ou jogar descreve sua maneira de viver, no qual se esquecem de tudo ao redor
e se ddo ao encanto do passatempo. Entretanto os adultos ndo compreendem que o brincar

e/ou jogar vai além de apenas diversdo para as criangas.

Frequentemente ouvimos alguns pais dizendo: “Se vocé fizer sua licdo, podera
brincar. Do contrario, ndo”. Ou seja, a brincadeira, nesse caso, representa um prémio
e ndo ¢ compreendida como uma necessidade da crianga. A crianga, em decorréncia,
pode comecar a se desinteressar pelas atividades escolares, pois estas representam
um empecilho a brincadeira, uma forma de “puni¢cdo”. O que acontece ¢ que a
crianga, muitas vezes, ndo estuda porque ¢ importante, mas para ter o direito de
brincar.

Entdo porque ndo se pode desenvolver o estudo e a brincadeira, ambos necessarios
ao desenvolvimento do individuo a partir de uma atividade tinica, comum, em que
seja possivel aprender brincando? (GRANDO, 2004, p.17)

Ao observar uma crianga jogando, ¢ perceptivel o seu desenvolvimento cognitivo, da
maneira em que estad pensando de forma estratégica em um determinado problema, permitindo
assim a constru¢cdo do conhecimento, o desenvolvimento do raciocinio logico e a busca
constante por métodos de resolucao, ou seja, resolver problemas.

Neste capitulo traremos o papel do jogo na Educagdo Matematica e abordaremos regras
e o desenvolvimento do jogo que foi escolhido para ser desenvolvido nesta pesquisa intitulado

por “Jogo dos Circulos”.

4.1 JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

No ato de jogar vemos que o aluno ¢ capaz de desenvolver inimeras habilidades como
organizacdo, atencdo e concentracdo, habilidades essas consideradas por Borin (2004)
essenciais a aprendizagem de Matematica.

Segundo Grando (2004), ao propormos atividades com jogos para os alunos a reagdo da
grande maioria ¢ de alegria, entusiasmo e prazer pela atividade, a afeicdo pelo material do
jogo, pelo modo de jogar ou até mesmo pelo obstaculo exibido, atraem o aluno levando-o a

participagdo ativa no contexto do jogo.
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Contudo, muitos educadores pensam que, ao disponibilizar ao aluno uma atividade com
jogo e o mesmo se sentir motivado e animado com tal atividade, ja serd suficiente para que se

tenha garantia de aprendizagem.

O interesse esta garantido pelo prazer que esta atividade lidica proporciona,
entretanto, ¢ necessario o processo de intervengdo pedagogica a fim de que o jogo
possa ser util 4 aprendizagem, principalmente para os adolescentes e adultos.

Além disso, é necessario que a atividade de jogo proposta, represente um verdadeiro
desafio ao aluno, ou seja, que se torne capaz de gerar “conflitos cognitivos” ao
aluno, despertando-o para a agdo, para o envolvimento com a atividade, motivando-
o ainda mais. (GRANDO, 2004, p. 25)

Como relata Grando (2004), ¢ de suma importancia que na aplicacio e no
desenvolvimento do jogo o educador realize as devidas intervencdes e questionamentos,
proporcionando assim uma aprendizagem significativa.

Os jogos, se bem aplicados e orientados, podem possuir um papel importante no
desenvolvimento do aluno, sendo capaz de gerar situacdes-problemas desafiadoras, logo o
aluno terd de tomar decisdes e estabelecer diferentes pontos de vista para solucionar o
problema encontrado.

Os alunos de educacdo infantil aprendem com a agdo na realizagdo dos jogos, ou seja,
“quando as criangas, nesse periodo, agem sobre objetos, estruturam conceitos de espago,
tempo, estabelecem a nocao de causalidade, representam e, finalmente, chegam a estruturagao
logica” (GRANDO, 2004, p. 25).

Por sua vez os jogos principalmente os de regra passam a retratar eventos provocantes e
de real dificuldade para adolescentes e adultos, no qual a colabora¢do e envolvimento com
outras pessoas resultam em aprendizagem.

A insercdo de jogos nas aulas de Matematica como recurso metodologico € incentivado
para todos os niveis escolares, desde que “os objetivos com o jogo estejam claros, a
metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel em que se estd trabalhando e,
principalmente, que represente uma atividade desafiadora ao aluno para o desencadeamento
do processo” (GRANDO, 2004, p. 25).

O uso dos jogos nas aulas de Matematica segundo Borin (2004) abre a oportunidade
para reduzir as dificuldades dos alunos, principalmente os que possuem medo em relacdo ao
aprender Matematica. No desenvolvimento dos jogos “onde ¢ impossivel uma atitude passiva
e a motivacdo ¢ grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a

seus processos de aprendizagem” (BORIN, 2004, p. 9).
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4.2 JOGO DOS CIRCULOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa utilizamos o Jogo dos Circulos, proposto por
Borin (2004, p.39). Este jogo tem como objetivo desenvolver habilidades de raciocinio
indutivo e dedutivo, trabalhar técnicas de resolu¢do de problemas, desenvolver habilidades de
percepgao espacial e promover o trabalho em equipe.

Trata-se de um jogo de tabuleiro, composto por 15 circulos igualmente espagados

conforme ilustra a Figura 1 a seguir:

Figura 1 — Tabuleiro Jogo dos Circulos

O O
Q O
O

Fonte: Borin (2004, p.39).

O Jogo dos Circulos deve ser jogado por duas equipes alternadamente. Cada equipe, na
sua vez, pode colocar sua marca em um circulo qualquer ou, no maximo em dois circulos que
estejam lado a lado, ganha a equipe que colocar sua marca no ultimo circulo. Este ¢
considerado um jogo estratégico sendo de grande importancia os registros nos tabuleiros, para

usa-los como base para a descoberta da estratégia vencedora.

Figura 2 — Como marcar dois circulos

®
@O Forma errada @ Forma correta

O de marcar dois O de marcar dois
circulos circulos

Fonte: Borin (2004, p.39).
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Nesta pesquisa utilizamos o Jogo dos Circulos com objetivo de analisar a forma com
que os alunos jogam e buscam a tao esperada vitoria. As regras do jogo sdo consideradas bem
simples e com o uso de alguns procedimentos de Resolugcdo de Problemas ¢ possivel chegar a
estratégia vencedora.

Como relata Borin (2004), ap6s algumas jogadas os alunos comegam a perceber e
argumentar como devem jogar para ganhar a rodada. A partir disso devem ser exploradas,
com os alunos, as descobertas motivando-os a debater as ideias e testar as afirmagdes para
verificar as hipoteses formuladas pelos mesmos.

Nao ¢ esperado que logo no primeiro momento do jogo os alunos descubram a
estratégia vencedora e, portanto, ¢ indicado que seja proposta a redugdo do tabuleiro para
facilitar a solug@o. Deve ser solicitado entdo para os alunos que construam um novo tabuleiro,
diminuindo a quantidade de circulos “ao propor essa alternativa, o professor estara usando
uma das técnicas de resolu¢do de problemas, [...], comecar a resolver um problema por uma
situagdo mais simples para chegar a sua forma geral.” (BORIN, 2004, p.40).

Deve-se comegar a andlise com um tabuleiro de quatro circulos e posteriormente
aumentar a quantidade gradualmente, pois como relata Borin (2004) um tabuleiro com 2 ou 3

circulos ndo possui circunstancia de jogo.

O professor pode propor aos alunos que construam tabuleiros com 2 ou 3 circulos e
que joguem segundo as regras propostas. Nestes dois casos, os alunos perceberdo
que, se o tabuleiro tiver apenas 2 circulos, o adversario fica impossibilitado de jogar,
porque, se o primeiro jogador marcar 2 circulos ndo sobra nenhum para o segundo.
Portanto, ndo ha situagdo de “jogo”. Por outro lado, se o tabuleiro tiver trés circulos,
ndo importa o que o primeiro marcar. A situacdo que fica para o segundo ¢ sempre
de vitoria, mesmo que ndo faga analise alguma. (BORIN, 2004, p.40 e 41).

A seguir, apresentamos como ¢ o desenvolvimento do Jogo dos Circulos utilizando um
tabuleiro com quatro circulos, um com cinco, um com seis € outro com sete circulos. Tendo a
letra A como marca do primeiro jogador e a letra B como marca do segundo jogador.

No tabuleiro com quatro circulos obtemos duas situacdes onde na primeira o Jogador A
marca apenas | circulo e na segunda situa¢do o Jogador A marca 2 circulos, como ilustra a

Figura 3 a seguir:
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Figura 3 — Tabuleiro com quatro circulos ap6s duas jogadas.

Q ®®
® .

12 situagdo 22 situacao
A marca 1 circulo A marca 2 circulos lado a lado

Fonte: Borin (2004, p.41).

Na primeira situacdo observamos que o jogador B ao marcar o circulo oposto ao
marcado pelo Jogador A, divide o tabuleiro em duas partes com a mesma quantidade de
circulos para cada parte. Independentemente de qual circulo o jogador A marcar na terceira
jogada, o mesmo s6 podera marcar um circulo, restando o outro circulo para o jogador B
marcar ¢ vencer a rodada. Na segunda situacdo quando o jogador A marcar dois circulos, o
jogador B obtém a vitoria marcando os outros dois circulos que estdo lado a lado.

Analisando atentamente os registros, observamos que as marcas estdo em posi¢cdes
espelhadas sendo apresentada entdo a simetria de reflexdo conforme ilustra a Figura 4, “as
simetrias de reflexdo apresentam um eixo, que pode estar na figura ou fora dela e que faz o

papel de um espelho, refletindo a imagem da figura desenhada” (BORIN, 2004, p.42).

Figura 4 — Representagao do eixo de simetria no tabuleiro com quatro circulos.

O o

(O O X ORND
O

Fonte: Borin (2004, p.42).

No tabuleiro com cinco circulos obtemos duas situagcdes onde na primeira o jogador A

marca apenas um circulo ¢ jogador B marca dois circulos em posi¢do oposta a de A, e na
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segunda situacdo o jogador A marca dois circulos lado a lado e o jogador B marca apenas um

circulo em posigdo oposta a de A, como ilustra a Figura 5 a seguir:

Figura 5 — Tabuleiro com cinco circulos apds duas jogadas.

Om 00
00 %0

12 situagdo
Fonte: Borin (2004, p.43).

22 situagdo

Neste momento Borin (2004) ressalta alguns questionamentos que podem ser feitos aos
alunos, sobre o porqué do jogador B ter optado na primeira situagdo jogar 2 circulos do lado
oposto € ndo em outra posi¢do no tabuleiro. E na segunda situacdo o porqué de marcar apenas
1 circulo na posi¢do oposta € ndo em outra posicao.

Analisamos novamente que em cada situacdo apos a marcagdo do jogador B o tabuleiro
segue dividido em duas partes de igual quantidade de circulos (Figura 6) assim como no

tabuleiro de quatro circulos, definindo a vitdria para o Jogador B.

Figura 6 — Representacao do eixo de simetria no tabuleiro com cinco circulos.

Fonte: Borin (2004, p.43).

No tabuleiro com seis circulos obtemos duas situagdes onde na primeira o jogador A
marca apenas um circulo e jogador B marca um circulo em posicao oposta a de A, € na
segunda situacdo o jogador A marca dois circulos lado a lado ¢ o jogador B marca dois

circulos em posi¢ao oposta a de A, como ilustra a Figura 7 a seguir:
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Figura 7 — Tabuleiro com seis circulos apds duas jogadas.

18 situagdo 22 situagdo

0%
O

Fonte: Borin (2004, p.44).

Observamos que o jogador B escolhe marcar do lado oposto em ambas as situagdes a
mesma quantidade de circulos que o jogador A marcou, obtendo a divisdo do tabuleiro em
duas partes de igual quantidade de circulos (Figura 8) assim como nos casos anteriores,

definindo a vitoria para o Jogador B nas duas situagoes.

Figura 8 — Representagdo do eixo de simetria no tabuleiro com seis circulos.

00 O
O—O O
00 O

Fonte: Borin (2004, p.44).

o'Ne

No tabuleiro com sete circulos obtemos duas situacdes onde na primeira o jogador A
marca apenas um circulo e jogador B marca dois circulos em posi¢do oposta a de A, e na
segunda situacdo o jogador A marca dois circulos lado a lado e o jogador B marca um circulo

em posi¢do oposta a de A, como ilustra a Figura 9 a seguir:
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Figura 9 — Tabuleiro com sete circulos apds duas jogadas.

Q())O (%DQQ
(&)
QQ OQ.

18 situagdo ‘ 22 situagdo
Fonte: Borin (2004, p.45).

Analisando que o jogador B escolhe marcar do lado oposto em ambas as situagdes e
com quantidade contraria a do jogador A, ou seja, quando o jogador A marca um circulo o
jogador B marca dois e quando o jogador A marca dois circulos o jogador B marca apenas um
circulo, obtendo a divisao do tabuleiro em duas partes de igual quantidade de circulos (Figura

10) assim como nos casos anteriores, definindo a vitoria para o Jogador B nas duas situacdes.

Figura 10 — Representacdo do eixo de simetria no tabuleiro com sete circulos.

Ca ©%0

OO

O
(-
O OO

Fonte: Borin (2004, p.45).

Com base nas analises observamos que a quantidade de circulos presente no tabuleiro
influencia a formulagio da estratégia vencedora. E possivel estabelecer duas estratégias,
podemos dizer que a primeira estratégia ¢ para uma quantidade par de circulos no tabuleiro e
a segunda estratégia para quantidade impar de circulos no tabuleiro conforme relata Borin

(2004):

1°) Se o tabuleiro tiver um numero par de circulos e a primeira equipe optar por
marcar:

- um circulo, a segunda equipe marca também um circulo, de tal forma que o
tabuleiro fique novamente com um numero par de circulos, igualmente distribuidos,
apresentando uma simetria de reflexdo.

- dois circulos, lado a lado, a segunda equipe opta também por marcar dois circulos
em posicao oposta ao jogador A, para que, outra vez, o tabuleiro apresente uma
configuracdo simétrica.
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Nas jogadas seguintes, a segunda equipe devera marcar o mesmo numero de circulos
que a primeira equipe, mas sempre do lado oposto ao eixo de simetria. A condicdo €,
apos cada jogada, deixar o tabuleiro com as marcas simétricas em relacdo ao eixo
determinado nas duas primeiras jogadas.

2°) Se o tabuleiro tiver um nimero impar de circulos e a primeira equipe optar por
marcar:

- um circulo, a segunda equipe marca dois circulos lado a lado, em posigdo oposta a4
primeira equipe.

- dois circulos, lado a lado, a segunda equipe marca um circulo em posi¢do oposta a
primeira equipe.

Nas jogadas seguintes, a segunda equipe devera marcar o0 mesmo numero de circulos
que a primeira equipe, mas sempre do lado oposto ao eixo de simetria. A condigao &,
apos cada jogada, deixar o tabuleiro com as marcas simétricas em relacdo ao eixo
determinado nas duas primeiras jogadas. (BORIN, 2004, p.46 ¢ 47)

No capitulo seguinte abordaremos o contexto da pesquisa, apresentando a escola na qual

ela foi desenvolvida, os participantes, bem como os procedimentos metodologicos aplicados.
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S CONTEXTO DA PESQUISA: A ESCOLA, OS PARTICIPANTES E OS
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.

Nesta pesquisa, analisamos habilidades de raciocinio indutivo e dedutivo através do
Jogo dos Circulos por meio de técnicas de Resolugdes de Problemas, bem como analisamos ¢
registramos como os alunos construiram um caminho que os possibilitasse sempre vencer o
jogo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa de cardter interpretativo. Os participantes dessa
pesquisa sdo 24 alunos da EMEF Professora Maria Leonor Costa, situada na cidade de
Cruzeiro-SP. Os mencionados alunos sdo de uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental I

denominada 5° ano D, com 10 anos de idade em média.

5.1 AESCOLA

A Escola Municipal de Educagao Fundamental Professora Maria Leonor Costa, fundada
em 19 de margo de 1986, esté situada no bairro Itagagaba, em Cruzeiro, cidade da regido do
Vale do Paraiba interior de SP. Seu funcionamento ocorre de segunda a sexta-feira das seis e
trinta as dezenove horas, nos periodos: manha (das 7h0Omin as 11h25min) e tarde (das
13h00min as 18h30min). De terreno plano, a escola estd situada em bairro com relevo
irregular, onde as moradias sao construidas de modo desordenado e em grande quantidade.
Itagagaba ¢ um bairro residencial que ¢ o mais proximo do centro da cidade e conta, além da
EMEF Prof.* Maria Leonor Costa, com uma creche também municipal e uma escola estadual
que atende alunos do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. H4 também no bairro uma
praca, duas igrejas catdlicas, algumas igrejas evangélicas e estabelecimentos comerciais
(padarias, armarinhos, um frigorifico, empresas, supermercado e industria), Casa do Pequeno
Trabalhador e um Posto Médico Municipal. Os habitantes sdo de nivel socioecondomico médio
e baixo. Os pais sdo operdrios de industrias, bem como comercidrios, catadores de material
reciclavel, domésticas e autdbnomos. O nivel de escolaridade dos pais chega, em geral, ao
Ensino Médio.

Em 1986 a escola inicia suas atividades em um saldo de festas, nesta etapa o
estabelecimento atendia apenas a classes de Educagdo Infantil, dividindo esse atendimento em
dois periodos. Em meados de 1987, a escola recebeu um terreno, e as obras foram iniciadas.
Em 25 de fevereiro de 1988, ¢ inaugurada a sede da até entdio EMEI “Prof.* Maria Leonor

Costa”.
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A parte inicial da escola foi construida no terreno onde anteriormente funcionava um
campo de malha. Nessa etapa funcionavam, na unidade escolar, apenas quatro classes de pré-
escola. Conforme ocorreu o aumento da procura de vagas, a escola foi sendo ampliada e
varias reformas foram realizadas, tendo a ultima grande reforma ocorrido no ano de 2010.
Essas ampliagdes permitiram que a unidade escolar chegasse ao quadro das atuais vinte e
nove classes atendidas, sendo dezesseis classes de Ensino Fundamental I e treze de Ensino
Fundamental II, sendo titulada entdao por EMEF “Prof.* Maria Leonor Costa”.

A unidade escolar esta dividida em 3 pavilhoes, apresentando 30 salas de aula, 1
cozinha (refeitério), 1 sala de diregdo, 1 sala de coordenagdo, 2 salas de reforco, 1 sala
multifuncional, 1 quadra descoberta, 1 patio coberto, 1 sala dos professores, 2 banheiros para
os professores e 4 banheiros para os alunos.

O espago fisico da escola ¢ irregular e insuficiente para atender a demanda. A escola foi
projetada para atender criangas, apenas. No entanto, atualmente atende adolescentes também.
Além disso, o espaco ¢ limitado. Nao raramente, ¢ necessario realizar o revezamento entre os
professores de Educacao Fisica.

As reformas no prédio pelas quais a unidade escolar passou ao longo dos anos,
consistiram basicamente em obras que promoveram o aumento do numero de salas, deixando
a melhoria do espago fisico de lado.

Atualmente a escola conta com 62 profissionais que formam seu corpo docente sendo 4
professoras de apoio e 1 professora de sala de recursos, 2 secretérias, 2 inspetoras de aluno, 6
serventes, 2 coordenadoras pedagogica, 43 professores, 1 diretora assistente e 1 diretor

administrativo.

5.2 OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

O trabalho de pesquisa foi desenvolvido com a participagdo de vinte e cinco alunos de
uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental I, denominada 5° ano D, sob orientagdo e
coordenacdo da professora efetiva da turma, cuja média de idade dos alunos ¢ 10 anos. Esses
alunos, nascidos entre fevereiro e novembro de 2008, sdo oriundos de familias compostas por
pai e/ou mae nascidos em outras cidades e até mesmo em outros estados do pais. Todos os
participantes sao moradores do bairro onde esta localizada a escola. Estudavam no periodo da

tarde (das 13h00min as 17h25min).
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Ressalto que ao longo das atividades de pesquisa que a conversa e a curiosidade foram

fatores que muito contribuiram para o andamento e conclusao dos trabalhos.

5.3 OS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

As atividades para a producao dos dados da pesquisa, foram iniciadas em 6 de agosto de
2018 por meio de uma reunido com o diretor da escola, onde a proposta foi apresentada. Apos
as devidas explicacdes sobre os procedimentos da pesquisa, o diretor concedeu a autorizagao
para que fossem realizadas todas as etapas da pesquisa durante as aulas de Matematica da
professora responsavel pela classe. Apos isso, foi formulada a autorizag¢do para a participagdo
dos alunos no projeto (Anexo 1). No dia 13 de agosto de 2018, a professora da turma
entregou, para os responsaveis pelos alunos, as autorizagoes.

Quanto as atividades de campo, estas compunham em uma proposta didatico-
pedagbgica para a abordagem de ideias de resolucdo de problemas. Propomos aos alunos um
jogo intitulado “Jogo dos Circulos” e para sua realizagdo foram necessdrios trés encontros
com 1h30min de duragdo cada um deles compreendidos nos meses de agosto e setembro de
2018.

Quanto aos registros das atividades, estes foram feitos por meio de gravacdes em audio
e registros fotograficos.

Nas gravagdes em audio foi utilizado smartphones, perfazendo um total de
aproximadamente nove horas e meia de gravacao. A transcricdo dos audios foi feita apos os
encontros, que aconteceram do fim do més de setembro e inicio de outubro de 2018.

As fotografias foram tiradas em quase todos os momentos dos encontros (em alguns
momentos o equipamento estava sendo utilizado para a gravacao de audio, ndo sendo possivel
registrar fotografias). Nos encontros contamos com a ajuda da professora da turma.

A seguir apresentamos a descri¢do do que foi desenvolvido em cada uma dos trés

encontros.
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4.3.1 Primeiro encontro

Para a realizacdo do primeiro encontro, foi solicitado que os alunos se dividissem em
duas equipes: a equipe amarela e a equipe vermelha. Eles se agruparam de acordo com as
afinidades sendo importante que eles se sentissem a vontade para fazer as discussdes no
decorrer do jogo. No dia em que esse primeiro encontro foi realizado havia 23 alunos
presentes; assim, houve a necessidade de uma das equipes ficar com um integrante a mais,
desse modo a classe ficou dividida entre Equipe Amarela (Figura 11) com 12 integrantes e
Equipe Vermelha (Figura 12) com 11 integrantes.

As equipes se organizaram ficando cada uma em uma extremidade da sala. Para
identifica-los e facilitar a visualizagdo dos proprios alunos durante a realizagdo do jogo foram

distribuidos coletes com as cores das equipes.

Figura 11 — Equipe Amarela.

i

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Figura 12 — Equipe Vermelha.

\

>

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.‘

O tabuleiro foi feito no chdo da sala com uso de bambolés coloridos € no centro de cada
um foi colocado numeros nomeando cada circulo do tabuleiro para facilitar o

desenvolvimento do jogo, conforme mostra a Figura 13.

Figura 13 — Tabuleiro ap6s trés rodadas.
; &

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Com as equipes formadas e em seus lugares a pesquisadora iniciou a explicacdo do
jogo e de como iria funcionar com o tabuleiro reproduzido no centro da sala.

As equipes decidiram qual delas iria comecar cada rodada através do par ou impar. A
partir disso a equipe vencedora (no par ou impar) realizaria a primeira jogada, os alunos do
grupo teriam que definir quantos e quais circulos iram ocupar e qual aluno da equipe iria
ocupar os mesmos. Feito isso a equipe adversdria fez o mesmo e ambas iriam realizar as
jogadas de modo alternado até que uma das equipes ocupasse o ultimo circulo vencendo entio
a rodada.

Para cada equipe foi entregue uma folha contendo tabuleiros, para que pudessem
registrar cada jogada de sua propria equipe como também da adversaria. A folha, tal qual foi

entregue aos alunos, apresenta-se a seguir (Figura 14).

Figura 14 — Atividade do Primeiro Encontro.

A%, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE ME SQUITA FILHO” A%, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO”
unes " CAMPUS DE GUARATINGUETA FACULDADE DE ENGENHARIA unes L CAMPUS DE GUARATINGUETA - FACULDADE DE ENGENHARIA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA p DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
Equipe: ( )VERMELHA ( ) AMARELA Data:__ | |/
__ ?Partida: __? Partida:
Considerando o circulo numerado da seguinte forma: O

Registre aqui as jogadas de cada partida:
a ida
Use V para jogadas da equipevermelha e A para jogadas da equipe amarela. —_ * Partida: — Partida:

1* Partida 3? Partida: O : O

® O

TeRiEse By U2 08
e Q O o Q © Q O
O - O o Qo000 Cop0
OO O O OO O O Partida: Partida:
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O e e S . O G O
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Foi realizada uma leitura inicial da folha com os alunos de modo que ficasse claro para

eles o registro a ser feito.
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Nesse momento inicial da aula a pesquisadora também explicou para os alunos que as
marcagOes a serem feitas nos tabuleiros deveria ser com a letra inicial do nome de cada
equipe, entdo as jogadas da Equipe Vermelha deveriam ser registradas com a letra ‘V’ e as
jogadas da Equipe Amarela deverdo ser registradas com a letra ‘A’. Com o fim de cada
jogada, foi proposta uma discussdo com a participagao de todos os alunos, onde eles poderiam
compartilhar com os colegas as suas conjecturas e como procederam em suas investigagdes e
estratégias.

No inicio da aula os alunos realizaram a atividade buscando divertimento e
compreensdo das regras do jogo, contudo com o passar das rodadas, por meio de suas proprias
curiosidades e com o incentivo da pesquisadora os alunos comecaram a se concentrar no
como jogar e o que deveriam fazer para que conquistassem a vitoria ao fim de cada rodada.

Como nao houve nenhum imprevisto, foi possivel realizar todas as etapas previstas para
0 encontro: organizagdo da sala, explicacdo sobre o funcionamento do jogo, a distribui¢do dos

coletes, sorteio para iniciar o jogo, realiza¢do do jogo, discussdes e reorganizacao da sala.

4.3.2 Segundo encontro

Para a realizacdo do segundo encontro, foi solicitado que os alunos se dividissem em
grupos de quatro alunos cada, sendo formadas duplas para jogarem uma contra outra, foi
colocado sobre a carteira um identificador de duplas nomeando-as. Para tanto foi usado letras
maiusculas do alfabeto para identificacio e a distribui¢do dos identificadores foi feita
seguindo ordem alfabética (Figura 15).

Assim como no primeiro encontro os alunos se dividiram por afinidade. Havia 22
alunos presentes, houve a necessidade de um dos grupos ser formado por apenas dois alunos,

desse modo a classe ficou dividida em cinco grupos de quatro alunos e uma dupla.
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Figura 15 — Equipe J e Equipe 1.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

O tabuleiro foi impresso em tamanho A2 sem numeragdo no centro de cada circulo e
foram distribuidas, como marcadores, 12 fichas de formato circular para cada dupla.
totalizando 24 fichas para cada grupo. Para que fosse possivel fazer a identificagdo, as cores

das fichas eram distintas para cada grupo, como ¢ possivel visualizar na Figura 16.

Figura 16 — Tabuleiro e fichas.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Com os grupos formados e ambos em seus lugares a pesquisadora iniciou a explicagdo
do jogo e de como iria funcionar com os materiais distribuidos em todos os grupos. Foi
decidido que em cada grupo, a dupla a iniciar cada rodada seria decidida através do par ou
impar. A partir disso a dupla vencedora no par ou impar iria realizar a primeira jogada. A
dupla teria que definir quantos e quais circulos iriam ocupar e colocar as suas fichas no(s)
circulo(s) escolhido(s), feito isso a dupla adversaria faria o mesmo e ambas iriam realizar as
jogadas de modo alternado até que uma das duplas ocupasse o ultimo circulo vencendo entio
a rodada.

Além disso, cada dupla recebeu uma folha tamanho A4 contendo tabuleiros, desse
modo, poderiam registrar cada jogada de sua propria dupla, bem como também as jogadas da
dupla adversaria. A Figura 17 mostra essa folha de registro. Foi realizada uma leitura inicial
da folha com os alunos sobre o registro a ser feito, buscando deixar o entendimento claro.

Nesse momento inicial da aula a pesquisadora também explicou para os alunos que as
marcagOes a serem feitas nos tabuleiros da atividade deveriam ser com a letra inicial

designada de acordo o identificador.

Figura 17 — Atividade do Segundo Encontro.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Durante a aula a pesquisadora foi de grupo em grupo para discutir com as duplas,
levando os alunos a compartilhar com os colegas suas ideias e 0 modo pelo qual procederam
em suas investigacoes e estratégias.

De inicio os alunos realizaram a atividade buscando relembrar como e quais os
resultados tiveram no primeiro encontro com o objetivo de aprimorar e encontrar um caminho
de jogadas que lhes permitissem a vitéria. Ocorreu também de que alguns alunos que
estavam presentes ndo terem participado do primeiro encontro, logo a pesquisadora foi até a
carteira dos mesmos para realizar toda a explica¢do e funcionamento do jogo segundo Borin
(2004).

Assim como no primeiro encontro, ndo houve imprevistos. Dessa forma realizou-se
todas as etapas previstas para o encontro: organizagdo da sala, explicagdo sobre o
funcionamento do jogo entre os grupos, distribuicdo dos tabuleiros, distribui¢ao dos
identificadores de duplas, distribui¢ao das fichas, distribui¢do das atividades, realizacao do

jogo, discussdes e reorganizagao da sala.

4.3.3 Terceiro encontro

Para a realizagdo do terceiro encontro, foi solicitado que os alunos se dividissem em
duplas para jogarem. Assim como nos encontros anteriores os alunos se dividiram de acordo

com suas afinidades. Com a participagao de 24 alunos, a turma ficou dividida em doze duplas.

Com as duplas formadas e ambas em seus lugares a pesquisadora iniciou a explicacdo
do jogo e de como iria funcionar.

Para cada dupla foi entregue uma folha (Figura 18) de tamanho A4 contendo tabuleiros
para que pudessem registrar a jogada de ambos os alunos.

Foi decidido que, em cada dupla, o aluno a iniciar cada rodada seria decidido através do
par ou impar. A partir disso o aluno que vencer no par ou impar iria realizar a primeira
jogada. Feito isso o aluno adversario faria o0 mesmo e ambos iriam realizar as jogadas de

modo alternado até que um dos alunos ocupasse o tltimo circulo vencendo entdo a rodada.



39

Figura 18 — Atividade do Terceiro Encontro.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Foi realizada uma leitura inicial da folha com os alunos sobre o registro a ser feito,
buscando deixar o entendimento claro.

Nesse momento inicial da aula a pesquisadora também explicou para os alunos que as
marcagOes a serem feitas nos tabuleiros da atividade deveriam ser com a letra inicial
designada de acordo com o cabecalho da atividade.

Com isso foi feita uma breve discussdo com todos sobre as observagdes e ideias que ja
teriam consolidado sobre a dindmica do jogo e de que forma estavam agindo para conquistar a
vitoria, surgiram varias ideias dentre elas a possibilidade de se alterar a quantidade de circulos
do tabuleiro conforme previsto por Borin (2004). Deste modo a pesquisadora foi ao quadro
para discutir com os alunos outros formatos tabuleiro e de que forma poderiam jogar. Finda
essa discussdo inicial os alunos se puseram a fazer o que lhes foi solicitado, aplicando as
ideias e estratégias que concluiram na discussao inicial.

Durante a aula a pesquisadora foi de dupla em dupla para abrir uma discussao entre os

jogadores, como foi feito no segundo encontro.
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Assim como nos dois primeiros encontros, o terceiro também transcorreu conforme o
previsto.

No capitulo a seguir abordamos a analise da pesquisa realizada com os alunos.
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6 ANALISE

Conforme dissemos no capitulo anterior, os encontros tiveram a duracao de uma hora e
meia (90 minutos) cada, de modo que fosse possivel explicar o jogo, distribuir o material,
jogar e finalizar os trabalhos com uma breve reflexao sobre o jogo.

No primeiro encontro, devido ao tempo disponivel e disposi¢ao dos alunos, foi tranquilo
realizar o jogo e todos demonstraram grande interesse, sendo possivel ver que estavam felizes,
contagiados pelo jogo e estimulados a discutir com seus colegas as suas ideias.

No segundo e terceiro encontro como os alunos ja tinham tido contado com o jogo a
explicagdo foi breve. Eles estavam bem ansiosos para comegar o jogo e, tendo em vista que
eles formaram grupos de acordo com a afinidade, as discussdes foram favorecidas e, ao longo
do encontro, suas ideias com as dos demais iam se articulando e sendo expostas.

Analisamos para a pesquisa, além das falas dos alunos os registros escritos pelos alunos
durante as atividades em cada encontro.

A seguir, as respectivas andlises de cada um dos trés encontros.

6.1 PRIMEIRO ENCONTRO

No decorrer da andlise iremos identificar os alunos pela inicial do seu nome e
sobrenome. Assim, por exemplo, para o aluno José Silva, iremos usar JS. Se houver um
dialogo entre dois ou mais alunos, sera identificada a equipe, A, para amarela ou V, para a
vermelha. Quando for a fala da pesquisadora, usaremos P. Essa forma de indicar as falas foi
também utilizada nos demais encontros.

A rodada que esta transcrita abaixo foi obtida das gravagdes de audio.

P: Agora podem vir aqui na frente um aluno de cada equipe para tirarmos par ou impar

e decidir qual equipe ira iniciar a 1* rodada (Figura 19).
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Figura 19 — Decisdo de qual equipe ird iniciar a 1* rodada do primeiro encontro.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

P: A Equipe Amarela ird comegar o jogo.

E importante ressaltar que durante as jogadas, a partir da tomada de decisio de cada
equipe, um aluno indicava o(s) circulos(s) que iriam ocupar e qual colega iria para o mesmo,
sem dizer para a sala como haviam feito a escolha. Por exemplo, “Jodo ocupe o circulo de
nimero 17, ou “Jodo e Maria ocupem os circulos de nimeros 1 e 2”. Dessa forma, ao longo
desta analise, as rodadas serdo descritas em forma de sequéncias, isto €, indicando a equipe (A

ou V) e o nimero do circulo que foi ocupado, mantendo a ordem da jogada.

A: 14
V:8
A:9¢ 10
V:5e4
A7
V:3e2
A: 12
V:1
A: 11
V:1el3
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P: Pessoal pode jogar nos circulos de numeros 1 e 13 ?
V: Nao, porque ndo ¢ um do lado do outro!

A: O circulo 1 j& tem gente professora.

P: Muito bem pessoal. Em qual circulo vocés irdo jogar equipe vermelha?
V: 15

A: 6

V: 13

P: Bom, com todos os circulos ocupados quem ocupou o ultimo circulo?

Todos: A Vermelha!

P: Isso mesmo muito bem, a equipe vermelha vence a 1* Rodada.

A Figura 20 apresenta o registro feito pela Equipe Amarela, relativamente a esta

primeira rodada.

Figura 20 — Registro da 1* rodada feito pela Equipe Amarela no Primeiro Encontro.
12 Partida:

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com anotag¢des dos alunos.

Neste momento houve duvidas em ambas as equipes de como preencher a Atividade 1
(Figura 15). Percebendo isso a pesquisadora foi até as equipes explicando novamente a tarefa
e conferindo o preenchimento.

Nesta primeira rodada vé-se que os alunos de ambas as equipes buscavam compreender
a ideia do jogo sem se preocupar com a estratégia a ser utilizada.

E importante ressaltar a importancia de todos os alunos da equipe participar das
escolhas durante o jogo.

A seguir sera transcrita a 2 rodada realizada neste mesmo encontro. A rodada que esta

transcrita abaixo foi obtida das gravagdes de dudio.
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w

: A Equipe Vermelha ganhou no par ou impar e ird comecar esta rodada.
tle2

:7¢e8

:3e4

:12e13

:9¢10

16

: 14 e 15, ganhamos gente!

:5

11

<P 2 p 2 p 2P <

=

: Quem ganhou a partida?

Todos: A Vermelha!

P: Porque a equipe vermelha quando chega a antepentltima jogada ja sabe que venceu?
V: Porque sobraram dois bambolé€s e a equipe amarela ndo poderia colocar nos dois por
estar distante.

P: Muito bem observado.
A Figura 21 apresenta o registro feito pela Equipe Vermelha desta segunda rodada.

Figura 21 — Registro da 2% rodada feito pela Equipe Vermelha no Primeiro Encontro.
2° Partida:

© @
® @
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora com anotagdes dos alunos.

Notamos, nesta segunda rodada, que os alunos j& se preocuparam em antecipar algumas
rodadas para facilitar a elaboragdo da estratégia para vencer. Ambas as equipes ainda estavam
acanhadas com receio de expor suas ideias. Assim, a pesquisadora ressaltou a importancia de
compartilharem suas hipdteses com os colegas, mas muitos relataram que nao queriam falar

em voz alta para a equipe adversaria ndo escutar e acabar copiando o que tinham pensado.
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Portanto, foi colocado um gravador em cada equipe para que os alunos pudessem falar suas
estratégias e a discussao do grupo fosse gravada. A seguir sera transcrita a 3 rodada realizada

neste encontro. A rodada que esta transcrita abaixo foi obtida das gravagdes de audio.

P: A Equipe Amarela ganhou no par ou impar e ird comegar esta rodada.

Arle?2

V:3¢e4

A: 14

V:9e 10

A:7e8

V:5¢e6

A:llel2

V:13

A: 15

P: Quem ganhou a partida?

Todos: A Amarela!

P: Muito bem. Equipe Amarela, o que vocés fizeram de diferente das duas primeiras
partidas para conseguirem ganhar estd rodada?

A: Nos invertemos o que eles fizeram, para dar impar e sobrar um para nos.

P: Equipe vermelha qual o raciocinio de vocés?

V: Estamos jogando de dois em dois para ir mais rapido e no final buscamos deixar
sobrar 1 para ganharmos.

P: Vocés estdo analisando a rodada a partir de qual momento? Do inicio do meio ou
somente no final?

A: Do meio para o final, no comeg¢o nao conseguimos analisar nada.

V: Mais para o final.

Neste momento ¢ importante ressaltar que os alunos comegaram a pensar mais
estrategicamente em relagao as suas jogadas, pois ambos possuem um problema a se resolvido
que ¢ chegar a vitéria no fim de cada rodada. Relembramos que, conforme Onuchic e
Allevato (2011, p. 81), um problema “¢ tudo aquilo que ndo se sabe fazer, mas que se esta
interessado em fazer.”.

Ao fim da terceira rodada notamos que os alunos se encontram na quarta etapa do

procedimento de solucionar um problema (‘Resolu¢do do problema’), a partir do
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entendimento do jogo, sem duvidas quanto as regras. Os alunos, em suas equipes, em um
trabalho cooperativo e colaborativo, buscam resolvé-lo.

A pesquisadora por sua vez apresenta a quinta etapa ‘Observar e incentivar’, pois nao
se tem mais a necessidade de passar as regras do jogo para os alunos, mas, enquanto os
alunos, em grupo, buscam resolver o modo que formulam a estratégia, a pesquisadora
observa, analisa o comportamento dos alunos e estimula o trabalho colaborativo. Ainda, a
pesquisadora como mediadora leva os alunos a pensar, dando-lhes tempo e incentivando a
troca de ideias entre eles.

Apos a terceira rodada foram realizadas mais cinco rodadas e em todas elas os alunos
foram sendo questionados e levados a apresentar suas ideias com o objetivo de descobrirem o
que fazer para ganhar sempre. A seguir serdo apresentadas frases de ambas as equipes sobre

suas estratégias e alguns apontamentos da pesquisadora.

A: 4. Porque ai da pra separar melhor, para eles ndo colocarem de dois ali.
A: Temos que deixar tudo separado para eles ndo colocarem de dois e ganhar.

V: 12 e 13. Porque assim sobram dois circulos afastados para ganharmos.

Nota-se, que as equipes buscam preencher os circulos de modo que deixassem sempre
um circulo vazio entre outros ja marcados e, em algumas ocasides, os alunos usavam termos
como ‘buracos’ para se referirem aos circulos nao ocupados entre outros dois circulos ja

ocupados.

V: 8 e 9. Porque ai ja estd fechando mais lugares e ocupando mais casas.

V: 5 e 6. Porque vai ficar com mais pessoas nos espagos ¢ sobra menos para eles.

Nota-se que a Equipe Vermelha busca, sempre que possivel, preencher dois circulos por
jogada de modo que a rodada acontecesse de forma mais rapida para poderem analisar as trés
ultimas jogadas com objetivo de preencher o ultimo circulo do tabuleiro. A pesquisadora
ressalta que uma das caracteristicas da Equipe Vermelha, em todo o encontro, foi querer

acelerar, de certa forma, as rodadas para facilitar a visdo de quem iria ganhar a rodada.

A: Nos temos que esperar jogada deles para poder pensar.

A: Nos temos que colocar sempre o inverso deles
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Com base nessas frases a pesquisadora percebeu que uma das caracteristicas da Equipe
Amarela em todo o encontro foi de retaguarda, ou seja, a equipe sempre pensava muito bem
antes de cada jogada e discutia mais em relacdo a equipe adversaria. Desde a primeira rodada
a equipe se preocupa primeiramente com a jogada da equipe adversaria, além da sua propria
jogada. A frase ‘Nds temos que colocar sempre o inverso deles’ ganha destaque importante
neste momento, pois se refere a uma das colocagdes de Borin (2004) em relagdo a estratégia
vencedora. Logo, a equipe estava se aproximando da estratégia vencedora.

Embora a Equipe Amarela tenha definido a importancia de jogar sempre o inverso da
equipe adversaria, em alguns momentos ndo conseguiam por a estratégia em pratica.
Consideramos que esse problema se deu devido a diversas opinides dos alunos do grupo.

A seguir sera transcrita a Ultima rodada realizada neste encontro. Nesta rodada a
pesquisadora questiona em cada jogada o porqué da equipe estar colocando no circulo em

questao e porque de um ou dois circulos a serem ocupados.

P: A Equipe Vermelha ganhou no par ou impar e ird comegar esta rodada.
V:4es.
P: Por que no 4 ¢ 5?

V: Estd no comego ai colocamos em qualquer um.

P: Equipe Amarela?

A:2

P: Por que no 2?

A: Colocamos de um, pois estamos tentando separar.
A: Estamos tentando cercar eles.

A: A gente estd tentando encaixar onde nao dé pra eles colocarem de dois.

P: Equipe Vermelha?

V:3

P: Por que no 3?

V: Estamos tentando fechar eles, porque ¢ melhor, pois vai fechar do lado da parceira,

ai ndo sobra nenhum circulo no meio.

P: Equipe Amarela?
A:7



P: Por que no 7?

A: Colocamos apenas um para tentar cercar eles.

< = < =
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: Equipe Vermelha?
16
: Por que no 6?

: Porque estamos fechando os lugares ali para fazer par.

: Equipe Amarela?

:15¢e 14

: Por que no 15 e 14?

: Nao colocamos nenhuma vez dois circulos, por isso colocamos agora.

: E colocamos no 15 e 14, porque esta longe das vermelhas.

: Equipe Vermelha?
:8e9
: Por que no 8 € 97

: Porque est4 ocupando mais lugares.

: Equipe Amarela?

11

: Por que no 117

: Porque se colocarmos dois eles ganham.

: Equipe Vermelha?
:12e13
: Porqueno 12 e 13?

: Porque independente de onde eles colocarem agora nds vamos ganhar.

ganhar.

P:
A:
P:

Equipe Amarela?
Tanto faz.

Por que tanto faz?

48

: Vao sobrar dois afastados, nao importam aonde eles vao colocar, porque nés vamos
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A: Porque a gente ja perdeu, tem dois circulos separados entdo ndo importa aonde a
gente colocar eles vao ganhar.

A: Pode serno 1.

P: Equipe Vermelha?
V: 10

V: Ganhamos!

P: A Equipe Vermelha ganhou.

Nesta ultima rodada notamos que os alunos ja estavam se habituando a argumentar e
justificar suas escolhas a cada jogada. Em certos momentos alguns alunos abriam mao de seus
palpites em favor da equipe, mas sempre discutindo para chegar a uma melhor jogada.

Apos o término dessa rodada foi solicitado para que as equipes definissem a estratégia
usada e registrassem no verso da Atividade 1 (Figura 15), entregue no inicio do encontro.

No Quadro 1 a seguir, na primeira coluna apresentamos o registro da Equipe Vermelha

e na segunda a respectiva transcricao.

Quadro 1 — Registro da Equipe Vermelha no Primeiro Encontro.

“Nossa estratégia é de que nos
ocupamos todos os espagos vago e
que sobre somente dois espagos
vagos juntos.”

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Acredita-se que ao realizar o registro, os alunos se equivocaram na ultima palavra e, ao
invés de escreverem “separados” a equipe registrou “juntos”, pois pelo que a pesquisadora
pode perceber ao longo das jogadas a equipe buscava sempre deixar para as ultimas jogadas
dois circulos vazios separados para que a equipe adversaria s6 pudesse preencher um dos

circulos sobrando, assim, o ultimo circulo para a Equipe Vermelha preencher.
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No Quadro 2 a seguir, na primeira coluna apresentamos o registro da Equipe Amarela e

na segunda a respectiva transcricao.

Quadro 2 — Registro da Equipe Amarela no Primeiro Encontro.

“A nossa estratégia era sempre fazer o oposto do nosso
adversario sempre deixando casas numeros impares para

podermos colocar a ultima carta.”

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

A Equipe Amarela por sua vez acreditava que se colocassem a quantidade contraria que
a equipe adversaria iriam sempre conseguir obter a oportunidade de preencher o ultimo
circulo. Logo, se a Equipe Vermelha marcasse apenas um circulo a Equipe Amarela marcaria
dois circulos ou se a Equipe Vermelha marcasse dois circulos a Equipe Amarela marcaria
apenas um circulo. Este ¢ um dos passos previstos por Borin (2004), mas o que os alunos nao
haviam percebido ainda ¢ que essa estratégia deveria ser feita apenas na primeira jogada e ndo
em todas como haviam feito. Devido a isso a equipe nem sempre conseguia conquistar a

vitoria.

6.2 SEGUNDO ENCONTRO

Neste encontro, os alunos trabalharam em duplas e para o reconhecimento de cada
dupla, utilizamos o identificador de cada uma delas, por exemplo, A, B e assim por diante.

E importante ressaltar que conforme descrito na analise do primeiro encontro, de acordo
com a tomada de decisdo de cada dupla foi descrito ao longo desta andlise as jogadas em

forma de sequéncias.
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O primeiro grupo que a pesquisadora analisou foi o que estavam as duplas A e B.

Conforme ilustra a Figura 22.

Figura 22 — Dupla A e Dupla B iniciando as jogadas no Segundo Encontro.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

P: Oi meninas, podem jogar normalmente que irei somente acompanhar.

JC: Oi professora, vamos iniciar a rodada agora.

As duplas decidiram quem iria iniciar a rodada através do par ou impar e deu inicio a

mesma. Sendo a dupla A vencedora.

15
:5eb
:12e13
14
:7¢e8

:3e4d
: 10

>R B R 2B R
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B: 9
A: 11

A dupla A vence a primeira rodada!

A Figura 23 apresenta o registro feito pela dupla A desta primeira rodada.

Figura 23 — Registro da 1? rodada feito pela Dupla A no Segundo Encontro.
12 Partida

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com anotagdes dos alunos.

A pesquisadora observou, durante esta primeira jogada, que algumas alunas
relembraram as regras, como jogar ¢ o que havia acontecido no primeiro encontro. Ja outras
formularam seus proprios pensamentos sem necessariamente recordar o que havia acontecido
anteriormente.

Ao caminhar pela sala a pesquisadora notou que a maioria dos alunos pareceu jogar
apenas para diversao e nao com um olhar investigativo procurando a estratégia vencedora.

Foram pedidas as duplas que relatassem suas estratégias ao longo das jogadas para que
pudessem ficar registrado todas as suas ideias, entretanto muitas ficaram com receio por
correr o risco de a dupla adversaria copiar seu raciocinio. Diante disso a pesquisadora
solicitou que as duplas pegassem os smartphones e aproximassem do rosto e falassem baixo,
mas o suficiente para que pudesse ser gravado e registrado.

Apo6s o acompanhamento de algumas duplas, a pesquisadora viu que apenas em trés
grupos os alunos estavam conseguindo progredir com suas investigacdes, sendo esses alunos
os que se destacaram em relacdo a participagdo no primeiro encontro. A seguir serao

apresentadas frases das duplas sobre as estratégias e alguns apontamentos da pesquisadora.

A: Marcamos o 5 e 0 4 para separar os circulos vazios.

G: Vamos tentar deixar varios vazios separados.
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C: Queremos deixar buracos no tabuleiro.

M: Estamos separando os circulos.

Assim como no primeiro encontro notamos que os alunos permaneciam com a ideia de
preencher os circulos de modo que deixassem sempre um circulo vazio entre outros ja
ocupados. Podemos ressaltar ainda que os alunos demonstram diferentes possibilidades de
jogadas a partir do raciocinio dedutivo, pois como relata Borin (2004), o raciocinio dedutivo
aparece com maior clareza na escolha dos lances que se baseia tanto nas jogadas certas quanto
nas erradas e que obriga o jogador a elaborar e a reelaborar suas hipdteses a todo o momento.

E importante destacar o desempenho das duplas I e J, pois foram as que mais avangaram
durante todo o encontro. A seguir apresentamos algumas frases das duas duplas ditas ao longo

de todo encontro.

I: 3 e 4. Porque vamos ocupar mais circulos.

J: 7 e 6. Porque a dupla I jogou apenas em um.

J: Estamos jogando a quantidade contraria deles.

I: Nao est4d dando certo nossa ideia, vamos jogar o contrario deles também.

J: Nao podemos jogar perto tem que colocar a ficha distante das fichas deles.

A partir da discussdo do grupo, a pesquisadora observa que as duplas de modo alternado
iam evoluindo o modo de pensar sobre o jogo. Na frase da Dupla J “Estamos jogando a
quantidade contraria deles”, evidencia-se que estava clara a ideia inicial de jogar sempre a
quantidade oposta do adversario, mas também que os alunos ndo haviam percebido que
precisavam colocar no circulo correto e, a partir da segunda jogada, colocar a mesma
quantidade de fichas que a dupla adversaria.

Na frase “Nao estd dando certo nossa ideia, vamos jogar o contrario deles também” nos
indica indicios do modo que o raciocinio dedutivo acontece durante a resolucao de problemas
em um jogo de estratégia, pois se fundamenta tanto nas jogadas corretas quanto nas erroneas e
que obriga a dupla em questdo a reelaborar suas hipoteses a todo instante.

No momento em que a dupla J ressalta que “ndo podemos jogar perto tem que colocar a
ficha distante das fichas deles” é enfatizado o segundo ponto essencial para a formulagdo da
estratégia vencedora que € jogar sempre do lado oposto do adversario de acordo com o eixo

de simetria estabelecido no tabuleiro a partir da primeira jogada.
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Quando a aula estava se aproximando do fim, a pesquisadora foi ao grupo onde estavam
as Duplas I e J e percebeu que somente a Dupla I comegava as jogadas e foi ai que percebeu
que os alunos que formavam a Dupla J tinham estabelecido uma nova tatica extremamente
importante. A cada jogada que se encerrava o aluno JE, da Dupla J, dizia para a Dupla I
comegar o jogo e sem entender o motivo da permissdo dada pelos adversarios, a dupla Dupla I
sempre iniciava o jogo.

Conforme relatado na gravagdo a Dupla J deixava a dupla adversdria iniciar, pois assim
eles conseguiam se basear nas jogadas e estabelecer uma melhor estratégia, sendo essa uma
estratégia prevista por Borin (2004), uma vez que somente dessa maneira ¢ possivel seguir a
estratégia e conquistar a vitoria.

Contudo, era esperado pela pesquisadora que mais alunos progredissem como
acontecido com a Dupla J. No entanto varios alunos se prenderam no que ja haviam definido
no primeiro encontro € nenhum deles tentou avangar em suas taticas.

Ao longo de todo encontro os grupos com base nas técnicas de Resolu¢do de Problemas
se encontram na fase de ‘Observar e incentivar’ pois os alunos seguiam em busca de resolver
o problema em questdo enquanto a pesquisadora atentamente analisava cada comportamento

nao deixando de estimula-los sempre que possivel.

6.3 TERCEIRO ENCONTRO

Foi feita uma breve discussao com todos sobre as observagdes e ideias que ja teriam
consolidado sobre a dindmica do jogo e de que forma estavam agindo para conquistar a

vitoria.

P: No encontro passado, observei entre os grupos e analisei as jogadas, também obtive
alguns resultados de estratégias importantes. Quero que vocés agora dividam com todos,
podem falar.

MF: Jogar sempre a quantidade de circulos contraria do meu colega.

P: Entdo se meu colega jogar em um circulo eu tenho que jogar em dois circulos e se
jogar em dois circulos eu tenho que jogar em apenas um circulo. Isso?

MF: Isso mesmo.

P: Jogando dessa forma, eu garanto a minha vitoria?

JE: Nao.

MF: Nao professora.
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P: Entdo n6s temos que descobrir o que sempre garante a nossa vitoria.

Aqui observamos que a aluna MF acredita que se jogarmos a quantidade de circulos ao
contrario do adversario ¢ possivel obter a vitéria, mas quando € questionada se desse modo ¢
possivel garantir a vitoria, a aluna e alguns outros alunos discordam e dizem que ndo ¢
possivel garantir. A pesquisadora ressalta que a aluna possui essa divergéncia de pensamento,
pois agia desse modo durante todo o jogo o que, segundo Borin (2004), ¢ necessario jogar a
quantidade contraria de circulos do adversario somente na primeira jogada.

Continuando a discussao.

P: Alguma outra estratégia?

JE: E melhor sempre deixar o colega comegar o jogo.

P: Olha que interessante sala, para eu ganhar entdo ¢ sempre melhor o meu colega

comecar jogando? Por qué?

JE: Porque a gente se baseia na jogada do colega.

MC: Isso, porque quando o colega comeca fica mais facil a gente fazer a estratégia.

Neste momento observamos que o aluno JE conseguiu observar o que relata Borin
(2004) em relacdo ao jogador que inicia a partida, pois uma das coisas a se fazer para garantir
vitéria ¢ ser o segundo jogador, pois ao ser o segundo € possivel se basear na primeira jogada
do adversario e manipular toda a rodada em questao.

Continuando a discussao.

P: Com essas informagdes algum aluno conseguiu formular o que precisa ser feito para

ganhar sempre?

JE: As vezes dava certo professora, mas tinha hora que nao dava.

P: Diante do que falamos aqui, para facilitar a formulacdo da estratégia vencedora

vamos pensar em tabuleiros com menor quantidade de circulos.

Ao propor esta alternativa, a pesquisadora usa uma das técnicas de Resolugdo de
Problemas, que ¢ comegar a resolver um problema por uma situagao mais simples para chegar

a sua forma geral.

P: Alguém sugere alguma quantidade de circulos?
NV: Com 1 circulo professora.

(risos)
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JE: Ai ndo tem graca.

MC: Nao tem como jogar assim.

P: Porque pessoal?

NM: Porque o primeiro sempre vai ganhar.

JE: Nao vai ter jogo.

P: Muito bem, podemos dizer entdo que ndo teremos situagdo de jogo. Alguma outra
sugestao?

MF: E um tabuleiro com dois circulos?

P: O que vocés acham?

KS: O segundo jogador vai ganhar.

JE: Nao, ¢ o primeiro ainda.

MC: Se as regras forem as mesmas, o primeiro ganha.

P: Mas quais sdo as regras mesmo?

JE: Pode jogar em um circulo ou em dois que esteja um do lado do outro.

P: Isso mesmo entdo se tiver um tabuleiro com dois circulos o primeiro jogador vai
poder sempre marcar os dois nao ¢ mesmo?

Todos: Sim.

Assim a pesquisadora neste momento refor¢ca o fato de que um tabuleiro com um ou
dois circulos ndo permite o jogo entre os jogadores, pois sempre 0s primeiros a jogar iram
ganhar marcando o primeiro € o ultimo circulo do tabuleiro. Dizemos que ndo teremos
situacao de jogo.

Continuando a discussao.

P: Alguma outra sugestdo de tabuleiro pessoal?

JE: Um com trés circulos.

Neste momento a pesquisadora foi ao quadro para ilustrar a situag¢do para os alunos.

P: Quem ird ganhar em um tabuleiro com 3 circulos?

NV: O primeiro joga em 1 circulo.

PV: O primeiro joga 1 e o outro joga 2.

MC: E se o primeiro jogar 2 circulos o segundo vai ganhar!
P: Entdo se o primeiro jogar 1 circulo, quem ganha?

Todos: O segundo!
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P: E se o primeiro jogar 2 circulos, quem ganha?

Todos: O segundo!

MC: Mesma coisa professora.

NV: Sempre o segundo.

JE: Por isso ¢ melhor ser o segundo.

NV: Mais se o primeiro jogar 1 e o segundo jogar 1, o primeiro jogador consegue
ganhar.

MC: Mais ninguém vai querer deixar a vitoria para o outro né.

Com base nas ultimas falas observamos que os alunos estdo conseguindo interagir com
os colegas expondo suas ideias de maneira organizada e respeitando a opinido de cada um.
Reforcamos a ideia de que em um tabuleiro com trés circulos o segundo jogador sempre ird
vencer, pois por estar focado em sua vitéria independente da jogada de seu adversario ele ira
marcar o ultimo circulo, definimos entdo outro tabuleiro que ndo nos permite uma situagao de
jogo. E importante destacar a fala do aluno JE “Por isso é melhor ser o segundo”, neste
momento o aluno definiu que seria melhor ser sempre o segundo jogador por poder se basear
nas jogadas do seu adversario.

A partir disso sera dada continuidade a discussdo sempre com o segundo jogador sendo

o vencedor.

P: Vamos pensar entdo em um tabuleiro com 4 circulos, o que acontece?

OS: Se o primeiro jogador...

MC: O primeiro joga dois e o segundo joga dois.

MA: O segundo joga dois.

P: Entdo se o primeiro jogador marcar dois circulos, o segundo jogador deve marcar
dois circulos também?

Todos: Sim.

P: Mas e se o primeiro jogador marcar apenas um circulo, o que o segundo jogador
deve fazer pessoal?

OS: O segundo precisa marcar um so.

JE: Jogar em um.

P: Mas em qualquer lugar do tabuleiro?

Todos: Nao!

P: Por qué?
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NV: Ele tem que jogar na frente do primeiro jogador.

MC: Do outro lado.

JE: Se jogar na frente do primeiro jogador, vai sobrar dois circulos separados.

NM: Isso, ai o segundo ganha.

P: Entdo o segundo jogador deve marcar o circulo em posi¢ao oposta a marcagdo do seu
adversario?

Todos: Sim.

P: Muito bem.

Neste momento ¢ importante vermos que, a partir da proposta de reducdo da quantidade
de circulos do tabuleiro, os alunos obtiveram grandes resultados, pois colocaram em pratica o
que chamamos de raciocinio indutivo. Os alunos relataram exatamente como prevé Borin
(2004) as duas situagdes possiveis de jogo com um tabuleiro de 4 circulos, conforme relatado
no capitulo 3 (sessdo 3.2).

Continuando a discussdo.

P: Continuando a nossa analise, o que acontece ao jogarmos em um tabuleiro com 5
circulos?

MC: Se o primeiro jogador marcar 1 circulo...

JE: O segundo joga dois, professora!

MQ: Isso, o primeiro joga um e o segundo joga dois.

NE: Mais tem que ser no lado oposto!

P: Entdo se o primeiro jogador marcar um circulo, o segundo jogador deve marcar dois
circulos no lado oposto?

Todos: Sim.

P: Mas e se o primeiro jogador marcar dois circulos, o que o segundo jogador deve
fazer pessoal?

JE: Marcar um circulo.

MQ: Jogar em um, mas do outro lado.

NV: Ele tem que jogar sempre na frente do primeiro jogador.

P: O que aconteceu com os circulos restantes nas duas situagdes?

NM: Sobraram dois circulos, um de cada lado.

JE: Dividiu o tabuleiro no meio, ficou a mesma quantidade para cada lado.

P: Excelente.
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Assim, como na analise do tabuleiro com 4 circulos, nas falas transcritas acima ¢
notavel que os alunos ja estavam se habituando a argumentar e justificar suas falas. Neste
momento do encontro os alunos ja se interagiam muito bem e em certos momentos chegavam
a antecipar respostas que a pesquisadora ndo havia realizado a pergunta no momento.

Com o tabuleiro formado por cinco circulos vemos claramente de acordo com a fala dos
alunos, que os mesmos descrevem exatamente o que se ¢ relatado em Borin (2004) de que se
o primeiro jogador marca apenas um circulo e o segundo jogador deve marcar dois circulos
em posi¢ao oposta a de seu adversario, e na segunda situacdo o primeiro jogador marca dois
circulos lado a lado e o segundo jogador marca apenas um circulo em posicao oposta a de seu
adversario.

Com base nas técnicas de Resolugdo de Problemas ressaltamos que os alunos se
encontram na fase de ‘Plenaria’ pois “sao convidados todos os alunos, a fim de discutirem as
diferentes resolucdes registradas na lousa pelos colegas, para defenderem seus pontos de vista
e esclarecerem suas duvidas” e a fase da ‘Busca do consenso’ que “depois de sanadas as
davidas, e analisadas as resolugcdes e solugdes obtidas para o problema, o professor tenta, com
toda a classe, chegar a um consenso sobre o resultado correto” (ONUCHIC e ALLEVATO,
2011, p. 83).

Dessa forma foi feita a analise do tabuleiro contendo 6 e 7 circulos e da mesma maneira
os alunos seguiram toda a linha de raciocinio para se obter a estratégia vencedora. Em ambas
as situacoes os alunos definiram que, a partir da primeira jogada do segundo jogador, em suas
jogadas seguintes, devera marcar o mesmo numero de circulos que seu adversario, mas
sempre do lado oposto. Sempre deixando, apds cada jogada, o tabuleiro dividido e com a
mesma quantidade de circulos de cada lado, ou seja, com as marcas simétricas em relacdo ao
eixo determinado nas duas primeiras jogadas.

A pesquisadora entdo pediu para que os alunos analisassem o que tinham acabado de
discutir para entdo chegar a formalizagdo da estratégia do tabuleiro inicial de 15 circulos.

Continuando a discussdo.

P: Agora quero que vocés analisem o que anotamos na lousa ¢ vejam se tem algo em
comum ou que possa nos ajudar na definicdo de como jogar em um tabuleiro de 15
circulos.

MC: A estratégia do tabuleiro de 3 e 5 circulos sdo iguais.

JE: E do 4 e 6 também.
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NV: Verdade!

P: O que os tabuleiros de 3 circulos e 5 circulos tem em comum além da estratégia de
jogo?

MQ: E a mesma estratégia.

JE: Eles sdo impares!

P: Isso mesmo, além da mesma estratégia ambos possuem quantidades impar de
circulos.

MC: Entdo a relacao do 4 e 6 ¢ que sdo pares.

NV: A quantidade de circulos é par do 4 ¢ 6.

P: Muito bem! Entdo agora quero que pensem ¢ me respondem o que devemos fazer

entdo no tabuleiro com 15 circulos?

Ap6s a pesquisadora realizar esta pergunta, alguns alunos responderam ao mesmo
tempo, que deveriam fazer a mesma estratégia que foi descrita para os tabuleiros de 3 e 5
circulos, pois o nimero 15 ¢ impar também.

Neste momento em relagdo as técnicas de Resolucdo de Problemas os alunos
demonstram a fase final que ¢ de ‘Formalizagcdo do conteudo’ que retrata, conforme o nome,
a formalizagdo descrevendo de maneira formal o modo em que se devem realizar as jogadas
em um tabuleiro com 15 circulos padronizando os conceitos, os principios e os procedimentos
construidos através da resolugdo do problema que ¢ a estratégia vencedora.

Terminada a discussdo foi proposto pela pesquisadora que os alunos colocassem em
pratica a estratégia vencedora, aplicando as ideias e taticas que concluiram na discussao.

No decorrer do encontro, a pesquisadora foi de dupla em dupla para auxiliar e
acompanhar os jogadores durante a aplicacdo da estratégia vencedora formulada momentos
antes. Neste momento foi possivel perceber que alguns alunos continuaram jogando de forma
aleatoria, entretanto em quatro duplas foi possivel ver a aplicagdo exata da estratégia
vencedora.

A seguir trazemos as nossas consideracgoes finais sobre esta pesquisa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O ponto de partida para este trabalho foi a minha inquietagdo quanto ao estimulo aos
alunos em relacdo a problemas e situagdes que exigem formulacdo de estratégias para serem
resolvidos. Essa inquietagdo vinha da minha experiéncia em sala de aula, tanto como
estagiaria, como enquanto professora. Entretanto, minha Gltima experiéncia como mediadora
nos anos iniciais, agucou essa busca por contribuir para que os alunos passassem a pensar de
modo estratégico através dos jogos e situagdes problemas.

Esse trabalho foi realizado com o objetivo de analisar o desenvolvimento habilidades
de raciocinio indutivo e dedutivo através do Jogo dos Circulos por meio de técnicas de
Resolugdes de Problemas. Além de contribuir para o aumento de meus conhecimentos sobre o
ensino através da metodologia de Resolucao de Problemas e o uso de jogos nos anos iniciais.

E certo que foi preciso restringir a aplicagdo desta pesquisa devido ao tempo e
aplicabilidade da mesma, o trabalho realizado com a participa¢do de uma turma de alunos do
quinto ano Ensino Fundamental e toda pesquisa foi norteada pela pergunta “Qual
contribui¢do a Resolu¢do de Problemas através do uso de jogos ira produzir no
desenvolvimento do raciocinio indutivo e dedutivo de alunos do 5° ano dos Anos Iniciais?”.

A opcao por utilizar o Jogo dos Circulos se deu por produzir a oportunidade de reduzir
as dificuldades presentes nos alunos, desenvolver habilidades de raciocinio indutivo e
dedutivo, trabalhar técnicas de resolucao de problemas, desenvolver habilidades de percepcao
espacial e promover o trabalho em equipe proporcionando atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

Os resultados obtidos foram satisfatorios, amenizando, um pouco, minhas
inquietagdes. Foi possivel perceber que os alunos tendem a se acomodarem com o ato de
jogar, possivelmente por estarem mais acostumados a agir assim, evitando se posicionar como
investigador e, a cada jogada, ir elaborando novas taticas para sempre evoluir a caminho do
objetivo proposto.

Durante os encontros foi notavel o desenvolvimento do raciocinio dedutivo nos alunos,
pois com bases em suas jogadas precisas, como também nas imprecisas, os alunos se sentiam
na obrigacdo de reelaborar suas convicgdes durante as jogadas a fim de alcangarem a
estratégia vencedora.

Por sua vez o raciocinio indutivo foi evidenciado no terceiro encontro, a partir do inicio
da analise feita pelos alunos na reducao da quantidade de circulos do tabuleiro, pois dessa

forma os mesmos elaboravam estratégias de maneira particular a cada tabuleiro estudado e
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posteriormente com essas analises concluiram a estratégia de modo geral aos tabuleiros com
quantidades impares e pares de circulos. A partir disso ao definirem a estratégia vencedora
para o tabuleiro de 15 circulos, os alunos fizeram uso da deducdo além da inducao por ser
semelhante a estratégia dos tabuleiros de 3 e 5 circulos.

Contudo, acredito que com a participacdo no referido projeto, os alunos puderam se
sentir motivados a sair do comodismo e pensar além para que possam ter um proveito mais
significativo frente a um problema proposto.

Por fim encerro dizendo que essa pesquisa foi enriquecedora para mim. Ao me
aprofundar um pouco mais na metodologia de ensino Resolu¢cdo de Problemas e no uso de
jogos nas aulas de Matemadtica dos anos inicias, pude ter novas ideias e imaginar novas
possibilidades de caminhos que poderei vir a seguir tanto em minha formacdo como em

minha profissao.
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ANEXO A — Autorizacio dos alunos

&%y UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO”
u nes " CAMPUS DE GUARATINGUETA - FACULDADE DE ENGENHARIA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

Autorizacao

Eu, R RG: R
responsavel pelo(a) aluno(a) , matriculado(a)
no 5° ano, turma D, da Escola Municipal de Educacdo Fundamental Prof.* Maria Leonor
Costa, autorizo sua participacao nas atividades de coleta de dados para o Projeto de Pesquisa:
“A Resolugdo de Problemas por meio do uso de jogo no ensino de Matematica nos anos
iniciais”, desenvolvido por Ananda de Oliveira Varlesse, aluna do curso de Licenciatura em
Matematica, da Universidade Estatual Paulista, Campus de Guaratinguetd, e sob a orientagdo
do Professor Doutor Antonio Carlos de Souza. Estou ciente de que serd garantido a
preservacao da imagem e da identificacdo de meu filho(a) de acordo com o cédigo de ética de
pesquisa cientifica. Estou ciente ainda que a praticas serdo realizadas nas dependéncias da
Escola Municipal de Educa¢dao Fundamental Prof.* Maria Leonor Costa, no horario regular de
aula.

Nada mais.

Cruzeiro, _ de Agosto de 2018.



