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Resumo

A qualidade dos cursos de formacdo basica esta cada vez mais deficiente. Neste
contexto, torna-se evidente a dificuldade de aprendizado dos estudantes que ingressam
nas universidades. Objetivou-se com o presente estudo analisar algumas dificuldades
enfrentadas pelos graduandos de um curso de Licenciatura em Matematica por levar a
sala de aula uma atividade diferenciada do cotidiano, de forma a descontrair e alertar
a turma de estudantes para pontos importantes, os quais deveriam ser observados na
garantia de um bom aprendizado. A pesquisa foi desenvolvida no més de maio de 2012
mediante avaliagdo do comportamento de 16 estudantes do 2° semestre de um curso de
Licenciatura em Matematica diante de uma atividade com o jogo Comando, jogo de
cartas com notacao cientifica sugerido para alunos de Ensino Médio, no Laboratorio
de Mateméatica da Universidade Estadual da Paraiba. De posse dos dados observou-se
uma experiéncia Unica, na qual os estudantes puderam realizar uma autoanalise e se
posicionar diante dos obstaculos que poderdo surgir durante a sua formacao,
necessitando de procedimentos e ferramentas que deveriam ter sido trabalhados em
etapas anteriores as suas formacdes.

1. Introdugdo

O trabalho com jogos em sala de aula de Matematica, e também em varias areas do
conhecimento, € algo ndo novo. O mesmo sempre foi trabalhado de forma a se tornar
uma atividade cada vez mais produtiva, porém ainda existe uma crenga que jogo €
brincadeira e ndo leva a nenhum aprendizado; tira a seriedade e o rigor em sala de aula,

principalmente se tratando do método tradicional de ensino (Smole et al., 2008).

Apesar das grandes mudancas na metodologia de ensino, e dos grandes avangos com a
criagdo dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais), ainda se perpetua nas escolas o
método de ensino tradicional, no qual o aluno é visto como um ser sem conhecimento e
o0 professor esta na sala de aula para transmitir aos alunos informacbes e experiéncias
consolidadas para ele por meio de seus estudos e atividades profissionais, na esperanca

que alunos absorvam e reproduzam em suas provas ou exames (Rodrigues et al., 2011).
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Como grande parte dos alunos conseguem alcancar as séries finais do Ensino
Fundamental, no Ensino Médio tém grande dificuldade na aprendizagem da
Matematica. Verifica-se que houve apenas uma memorizacdo dos conteldos para
alcancarem uma aprovacdo e logo apds esquecem praticamente tudo, como se estes

conteudos nédo interessassem para suas vidas.

Segundo (D’ Ambrosio, 2000), "ndo ¢ de se estranhar que o rendimento esteja cada vez
mais baixo em todos os niveis”. Os alunos ndo suportam coisas obsoletas e indteis, além

de algo cansativo e desinteressante para muitos.

Assim, com essa forma de ensino os alunos chegam a graduacdo com grande deficiéncia
de aprendizado, e acabam até mesmo declinados em atividades simples, com assuntos

gue os mesmos deveriam ter aprendido em séries anteriores.

Na tentativa de analisar como se sairiam alunos recém-ingressos no Curso de
Licenciatura Plena em Matematica diante de uma atividade programada para o Ensino

Médio, descrevemos a seguir 0 jogo Comando.

2. Jogo Comando como ferramenta de autoandlise no nivel superior

Ha diferentes maneiras de representar quantidades, entre elas a notagdo cientifica ou a
notacio exponencial. E conveniente utilizar a notacdo cientifica quando queremos
representar numeros muito grandes ou muito pequenos, facilitando o registro, a leitura e
os calculos. Ao jogar Comando, os alunos podem desenvolver o senso numérico
relacionado a essa notacdo e compreender como utiliza-la em diferentes situacfes nas

quais ela se faz necessaria.

Organizou-se a classe em grupos de quatro estudantes, quartetos. Os recursos utilizados
foram um tabuleiro e uma carta com o sinal de menos para cada jogador , 30 cartas,
sendo trés com cada um dos numeros de 0 a 9 e uma ficha para descrever 0s

procedimentos usados em cada jogada, como mostra a Figura 1:
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Figura 1 — Modelo de Cartas e Tabuleiro adaptado de Smole et al. (2008).

Como recurso opcional tinha-se cartas com comando.
As regras do Jogo Comando séo:

1. Um jogador embaralha as cartas e distribui trés para cada um dos jogadores. Os
jogadores ndo podem mostrar suas cartas aos oponentes. O restante das cartas é
colocado com as faces viradas para baixo, no centro da mesa;

2. O professor d4 o comando. Os alunos tentam formar com suas cartas 0 nimero
falado pelo professor ou um valor o mais proximo possivel. Cada jogador
distribui suas cartas no tabuleiro. Caso necessite de expoente negativo, utiliza a

carta com o sinal de menos. Veja o exemplo na Figura 2:

O professor diz: Formem o nimero proximo de 1,8x103. O jogador que recebeu as cartas

4,9, e 2 pode optar por formar o seguinte namero:

JOGO COoOMANDO

.. 10

Figura 2 — Exemplo de jogada adaptado de Smole et al. (2008).

3. Assim que formar o numero pedido, 0 jogador devera mostrar aos oponentes o
seu tabuleiro com o nimero formado;

4. Ganha trés pontos o jogador que conseguir compor o0 numero pedido pelo
professor ou 0 mais préximo possivel. O jogador que tiver o segundo nimero

mais proximo ganha um ponto;
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5. Cada jogador devera fazer as anotacdes dos comandos, do nimero que formou,
dos nimeros formados pelos colegas e dos pontos;

6. ApOs este, as cartas sdo novamente embaralhadas e distribuidas;

7. Ganha o jogo aquele jogador que ao final de cinco rodadas tiver o maior nUmero

de pontos.

Ao final de cada partida propde-se aos alunos analisarem algumas jogadas:
e Se um aluno recebe as cartas 2, 5 e 8 e 0 comando € escrever 0 maior nimero
possivel, qual carta ele escolhera para colocar no expoente?
e O professor dd o comando, por exemplo forme o nimero mais préximo da
metade de 6,8x10*, e um aluno apresenta o tabuleiro com o nimero 2,5x103;

e Entre outras.

A proposta foi descrita e inspirada em Smole et al. (2008).

Os autores apontam o jogo Comando como fonte de aprendizado de notacdo cientifica
no Ensino Médio.

Em nossa proposta sugerimos a aplica¢do dessa atividade com alunos recém-ingressos

no Curso de Licenciatura em Matematica.

3. Metodologia

A atividade se deu em quatro momentos, nos quais 0s alunos estudaram e
compreenderem o contetdo, como também tiveram um momento de descontracdo e
ludicidade. Em seguida, refletiram sobre as agOes e as decisdes tomadas em cada

jogada.

No primeiro momento tomamos a dire¢cdo da aula para discutirmos, juntamente aos
alunos, o contetdo a ser trabalhado, no caso a notacéo cientifica e poténcias de base 10.

Foi essencial debater sobre o0 assunto em varios aspectos.

No segundo momento estivemos a explicar e divulgar quais seriam as regras do jogo
Comando; as pecas a serem usadas no tabuleiro; as cartas e a ficha de anotacéo,
deixando claro como seriam as agdes para que ndo houvesse interacdo nossa no

desenvolvimento das jogadas e nas atribui¢des de cada jogador.
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No terceiro momento os alunos participaram em quartetos do jogo Comando, seguindo
as regras e também utilizando o contetdo discutido no primeiro momento, essencial na
busca da vitoria. Nesse momento intervimos nos comandos para o andamento das

jogadas.

O quarto momento foi de debate entre ministrantes e alunos, no qual estivemos a tirar
duvidas e analisar jogadas que poderiam ter seguido outros caminhos, como também

sugerir hipoteses que poderiam vir a ocorrer durante o0 jogo.

4. Resultados e Discussdo

A atividade/jogo foi aplicada no dia 14 de maio de 2012, contando com 16 alunos, todos
eles do 2° periodo do Curso de Licenciatura Plena em Matematica, no componente
curricular Laboratorio no Ensino de Matematica Il da Universidade Estadual da Paraiba

Campus |, Campina Grande, Paraiba, Brasil.

O trabalho foi desenvolvido na universidade mencionada por também fazermos parte da
mesma e termos conversado e planejado junto ao professor da disciplina tal proposta.
Os alunos se mostraram interessados pela proposta a fim de um novo aprendizado e de a

aula sair da rotina.

4.1. Primeiro Momento

Chegamos a universidade no dia 14 as 7hs. O professor ja nos aguardava no Laborat6rio
onde fizemos um planejamento baseado no plano de aula que haviamos feito em outra
ocasido e preparamos o saldo do Laboratério de acordo com as exigéncias da aula a qual

iriamos realizar.

Ao iniciarmos a aula muitos alunos perguntavam o porqué da sala estar arranjada de
modo diferente. Logo perceberam que iriamos trabalhar uma atividade diferente do
comum. Entdo, como se tratava de alunos de graduacdo e que ja deveriam saber o
assunto em questdo partimos para um debate via 0 método andragogico, isto é, o ensino

através do dialogo e das experiéncias vividas pelo aluno (SOBOL, 2010).

Actasdel VII CIBEM ISSN 2301-0797 4567



&

VII rIRFM Montevideo, Unuguay
e 00 Wi

Ane 16 al 20 de setiembre de 2013

Ao comecarmos a debater sobre o assunto concluimos que cerca de 70% da turma nunca
nem se quer havia ouvido falar sobre notagéo cientifica e que uma boa parte deles tinha

visto em sua trajetoria escolar, mas ndo lembrava mais.

Ao questionarmos um dos alunos como faria para representar nimeros menores que
zero, houve um verdadeiro siléncio e 0 mesmo ndo soube responder. Entdo, dessa forma
tivemos que explicar passo a passo para os alunos a potenciagdo; como seria
transformada em notacdo cientifica; como passaria de notacdo cientifica para a forma

numeérica convencional.

Sendo assim, muitos foram relembrando algo que ja haviam estudado anteriormente e
partimos para um debate construtivista, obtendo um entendimento em conjunto do

assunto estudado. Partimos para o0 segundo momento.

4.2. Segundo Momento

Neste momento partimos para uma breve leitura das regras do jogo, permitindo um
esclarecimento do objetivo, das regras e regulamentacdes referentes ao jogo Comando.
Foi um momento de aten¢do e tranquilidade, no qual ndo houveram muitas davidas
devido a clareza das regras sugeridas por Smole et al. (2008). Apenas acrescentamos
uma ficha de anotacéo de facil manuseio e que foi utilizada nessa e nas etapas seguintes.

Com o todo esclarecido, partimos para o terceiro momento.

4.3. Terceiro Momento

O terceiro momento foi dos alunos participantes. Deixamos 0s mesmos a vontade para
comecarem e darem continuidade ao jogo. Ndo podemos deixar de ressaltar o
entusiasmo dos alunos, algo ndo muito diferente de aplicacOes de jogos como método

de ensino nas series iniciais.
Nesse momento a nossa intervencdo foi necesséria a fim de darmos os comandos
necessarios ao andamento do jogo. Logo apés, pudemos notar as dificuldades no

entendimento dos comandos que ndo estavam em notacéo cientifica.

Permanecemos observando o comportamento de cada quarteto. Ndo pudemos deixar de

notar que a aluna Valdenice ndo pontuou durante as rodadas, mesmo demostrando ter
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entendido claramente as regras do jogo. O fato € que Valdenice fazia perguntas o tempo

todo sobre 0 assunto e ndo sobre as regras do jogo.

O aluno Michael apresentou grandes dificuldades em usar o sinal de menos, e podemos
observar uma confusdo no uso de expoente positivo ou negativo.

Pudemos notar também que muitos dos alunos estavam entendendo o assunto através do
jogo, observando as estratégias de seus proprios colegas. Apos a finalizagdo das rodadas

de cada quarteto, partimos para o quarto momento.

4.4. Quarto Momento

Ao término do terceiro momento voltamos para o debate entre ministrantes e alunos e
utilizamos a ficha de anotacdo para analisar como poderiam ter ocorrido determinadas
jogadas para melhor rendimento. Este foi um momento que os alunos puderam tirar suas
duvidas sobre o assunto e nos alertarmos para as falhas educacionais provocadas em nos
pelo sistema de ensino. Foi aberta uma discussao, junto ao professor da componente
curricular, que esteve a elogiar a atitude da proposta e também a deixar claro para seus
alunos que para atividades futuras seria necessario 0s mesmos estarem cientes de que
precisam se preparar no sentido de rever conteldos, mesmo que anteriormente

estudados.

5. Discusséo Final

A aula foi divertida e prazerosa para os alunos, trazendo reflexdes acerca de suas
formag6es como um todo. Além de contribuir para uma autoanalise dos alunos, isto e,
trazer a tona dificuldades simples de entendimento, as quais nem eles sabiam que

tinham.
O professor da turma comentou que foi de fundamental importancia para ele ver de fora

0 comportamento de seus alunos e poder perceber como poderia melhorar suas aulas

para um melhor entendimento e conhecimento do perfil de seus alunos.
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