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HISTORIA DA MATEMATICA

MATHEMATICIANS' TRIVIA: A CARD GAME INVOLVING THE
HISTORY OF MATHEMATICS

'Edemar Benedetti Filho

Resumo: O presente artigo descreve o desenvolvimento de um jogo didatico de cartas e sua aplicagdo na
disciplina de Matematica. O jogo foi elaborado e aplicado em sala de aula de uma escola publica, com
participacdo de 28 estudantes cursando o 3° ano do Ensino Médio. AvaliagGes realizadas antes e apos a
aplicagdo da atividade demonstraram aumento de interesse dos alunos referente as Ciéncias, sua historia e
os personagens que as fomentaram. Os resultados também permitiram constatar que o jogo contribuiu para
atividades extraclasse para as pesquisas bibliograficas, levando-os para uma nova metodologia significativa
para o desenvolvimento de seus conhecimentos. Dessa forma, reiteram-se a importancia e a eficacia das
atividades ludicas no processo de ensino e de aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Historia da matematica; Aprendizagem significativa; Atividades ludicas; Jogos didaticos.

Abstract: This article describes the development of a didactic card game and its application in the
Mathematics discipline. The game was designed and applied in a public school classroom, with the
participation of 28 students in the 3rd year of High School. Assessments carried out before and after the
application of the activity demonstrated an increase in the students' interest in Science, its history and the
characters that fostered it. The results also allowed us to verify that the game contributed to extracurricular
activities for bibliographic research, leading them to a new significant methodology for the development
of their knowledge. Thus, the importance and effectiveness of playful activities in the teaching and learning
process of students are reiterated.

Keywords: History of mathematics; Meaningful learning; Playful activities; Didactic games.

1 Introducio

Um dos grandes desafios para os educadores na atualidade ¢ promover o interesse
de seus alunos por temas que muitas vezes ndo sdo claramente relacionados com a sua
realidade, neste ponto as disciplinas de Fisica, Quimica e de Matemadtica se inserem.
Utilizar metodologias que possam ser mais atrativas em sala de aula pode contribuir para
minimizar este problema. Segundo a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), ha
orientacdo pedagdgica para propostas que promovam um ensino mais dindmico e atrativo.

Neste contexto, ¢ discutido no documento, metodologias e estratégias que possam
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proporcionar aos alunos um aprendizado com uma maior motivagdo donde ¢ possivel
destacar o uso de softwares e os os experimentos praticos. Também neste contexto ¢é
proposto o emprego de jogos didaticos e de atividades ludicas, com discussdes na
literatura especializada.

Na escola ¢ desenvolvido um processo de constru¢do do conhecimento formal,
sendo esta uma atividade complexa, pois emprega o cognitivo e o social na formacao de
seus alunos. Inimeras situacdes estdo envolvidas e participam deste processo, como as
relagdes sociais, o pensamento, as emocgdes, e estas percepcdes sdo promovidas pela
interagdo entre os docentes e os alunos. As praticas pedagdgicas destes educadores tém
um papel fundamental nesta premissa, e a utilizagdo de atividades ludicas, como um
recurso pedagogico, apresenta um papel relevante ao processo de ensino e de
aprendizagem que ocorrem no ambiente escolar. Esta perspectiva ja era descrita por
Santos (2000, p. 161), afirmando que: “[...] 0 jogo com a brincadeira representa recursos
auxiliares para promover o desenvolvimento fisico, mental e socioemocional da crianga”,
fatores estes também observados com alunos do Ensino Médio (Benedetti-Filho et al.,
2021a).

De acordo com Huizinga (1980, p. 12) a histéria do jogo acaba se confundindo
com a propria historia da humanidade, e ¢ descrito que a relagdo entre a cultura e o jogo
caminham juntas em toda a evolucdo dos seres humanos. Os elementos ludicos estao
presentes nas principais atividades culturais de uma sociedade, conforme a sua indicagao:

O jogo ¢ anterior a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢gdes menos
rigorosas, pressupde a sociedade humana; mas os animais ndo esperaram que
os homens o introduzissem nas atividades ludicas. E-nos possivel afirmar com

seguranca que a civilizagdo humana nao acrescentou caracteristica essencial
alguma a idéia geral de jogo.

Os jogos sao objetos de pesquisa envolvendo estudos comportamentais, € na
literatura ha trés principais tendéncias filosoficas: a psicanalitica, a cognitiva e a
behaviorista. Na analise psicanalitica sobre atividades ludicas, ocorrem estudos
envolvendo a fungdo simbdlica na concepgdo das fantasias infantis e sua relacdo com o
brinquedo, integrando o jogo ao prazer (Klein, 1981; Wincott, 1975; Erikson, 1976;
Betthlheim, 1988). A cognitiva proposta por PZiaget (1976) e Vygotsky (1978) que

relaciona as influéncias das atividades ludicas sobre o desenvolvimento mental. A
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behaviorista no qual ¢ verificado o comportamento do individuo e a relagdo existente
entre o brinquedo (Rosamilha, 1979).

Para Benedetti-Filho et al. (2021b) o emprego de atividades ladicas contribui para
a efetivacdo de uma aprendizagem significativa, no qual o estudante tem a possibilidade
de construir e de estruturar o seu conhecimento. Assim, os jogos didaticos, as atividades
ludicas que contemplam questdes pedagogicas, podem ser utilizados como uma
metodologia que conseguira atingir a aprendizagem significativa conforme a descri¢do

de Silveira e Barone (1998, p. 2):

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes ¢ a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro ¢ o incremento da
motivagao [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que esta sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos jogos pode
ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar habilidades,
conferindo destreza e competéncias.

Neste contexto a aprendizagem significativa ocorre quando ideias expressas
simbolicamente do individuo promove uma interacdo de maneira substantiva e nao
arbitraria com aquilo que o aluno ja sabe. Esse conhecimento especifico novo, que ja
existe na estrutura de conhecimentos do sujeito, faz com que apresente um significado
para o seu conhecimento, podendo ocorrer de maneira mediada, ou pela propria inferéncia
do aprendiz (Ausubel, 2003). Segundo Orlik (2002), o processo de ensino pode atingir
habilidades relacionadas com a aprendizagem significativa através do emprego de jogos
didaticos. Além disso, pode ser um agente facilitador no interesse dos alunos para o
Ensino de Ciéncias, pois promove em sala de aula uma metodologia diferenciada,
agradavel e mais dindmica que o sistema tradicional de ensino. O jogo propicia uma
ferramenta importante para utilizacdo em sala de aula, como discutido por Campos (2003,
p. 48):

O jogo ganha um espago como a ferramenta ideal da aprendizagem na medida
em que propde estimulos ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes
de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas,
desenvolve e enriquece sua personalidade, simboliza um instrumento
pedagogico que leva o professor a condigdo de condutor, estimulador e

avaliador da aprendizagem, ele pode ser utilizado como promotor de
aprendizagem e das praticas escolares.

A utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula pode contribuir para a inser¢ao de
contetidos de Historia da Matemadtica e na aproximagdo do cotidiano aos alunos. O
emprego de fatos historicos no processo de ensino da Matematica auxilia para divulgar

como esta Ciéncia surgiu através da contribui¢do dos seus pensadores. Este fato
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demonstra aos estudantes que esta Ciéncia ndo esta pronta e acabada, mas sim em
constante evolucdo, sempre se preocupando com a resolucdo de problemas reais,
referentes ao cotidiano da humanidade (Brasil, 2018).

De acordo com Groenwald (2004), o emprego de fatos histéricos pode contribuir
como uma fonte de investigagcdo nas aulas de Matematica, fazendo com que os alunos
possam reconhecer que as Ciéncias € uma constru¢do humana.

Considerando o que foi exposto, o presente trabalho teve por objetivo o
desenvolvimento e aplicacdo de um jogo didatico de cartas elaborados por alunos do
terceiro ano do Ensino Médio de uma escola publica relacionado com a Historia da
Matematica. A metodologia visou propor estudos extraclasse no levantamento
bibliografico para a sua concep¢do, e assim incentivar a pesquisa de expoentes
matematicos que contribuiram para a sociedade e as suas relagdes com as atividades

praticas do cotidiano.
2 Metodologia

Essa proposta foi realizada em uma turma de 3° (terceiro) ano do Ensino Médio
de uma escola publica do Estado de Sao Paulo, totalizando 28 alunos. A metodologia foi
aplicada em trés momentos: no primeiro ocorreu uma discussdo sobre a Histdria da
Matematica e a orientacdo de como os alunos deveriam elaborar o seu jogo de cartas; no
segundo momento os alunos em equipes elaboraram os seus jogos em horario extraclasse
e no terceiro momento houve a realizagdo da apresentagdo de seus jogos e de partidas
entre os grupos com os seus materiais produzidos.

Para o levantamento dos dados optou-se por uma metodologia qualitativa
exploratoria, através de anotacdes em didrio de campo durante a execucao de todas as
etapas, de modo que as observacdes relatadas pudessem ser analisadas sobre o
conhecimento do tema, de acordo com Gil (2008, p. 44):

Tem como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos
e ideias, com vistas na formulagdo de problemas mais precisos ou hipdteses

pesquisaveis para estudos posteriores [...], constituindo, muitas vezes, a
primeira etapa de uma investigagdo mais ampla.

Este relato de experiéncia se desenvolveu através de entrevistas informais, durante
as discussdes dos materiais produzidos pelos alunos e nas posteriores partidas, as quais,

seguem o critério de Gil (2018), no qual “uma das técnicas de coleta de dados mais
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utilizadas [...] por pesquisadores que tratam de problemas humanos, [...] ndo apenas para
a coleta de dados, mas também com objetivos voltados para diagnosticos e orientacdo
(Gil, 2008, p. 117).

No desenvolvimento do projeto o levantamento de dados ocorreu através de
perguntas abertas, proporcionando a possibilidade de ocorrerem mais perguntas
correlatas, conforme as respostas eram apresentadas pelos alunos, desta forma, permitiu
um melhor aprofundamento para que os resultados pudessem atender aos objetivos da
pesquisa. Empregando um planejamento estruturado foi possivel, com os dados
coletados, realizar uma observacdo dirigida e sistematizada no decorrer de toda a
elaboragdo das atividades com os alunos.

Os dados qualitativos fundamentaram-se nas orientagdes propostas por Bogdan e
Biklen (2000), através das relacdes comportamentais seguindo as recomendacdes de
Mello (2011, p. 76), no qual ¢ descrito:

A pesquisa qualitativa é um tipo de pesquisa onde o pesquisador pode ser o
interpretados de uma realidade, sendo capaz de descrever fendmenos e

comportamentos além de fazer citacdes diretas de pessoas envolvidas na
pesquisa e interagir com individuos, grupos e organizagdes.

Para uma melhor andlise da metodologia proposta foi aplicado dois questionarios
exploratorios, um antes e outro apds o uso do jogo didatico. As aplica¢des envolveram a
aceitagdo, a dindmica e a aplicabilidade do material proposto. Este levantamento
quantitativo seguiu as recomendagdes de Fonseca (2002, p. 20), que estabelece:

A pesquisa quantitativa se centra na objetividade. Influenciada pelo
positivismo, considera que a realidade s6 pode ser compreendida com base na
analise de dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos
padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa recorre a linguagem

matematica para descrever as causas de um fendomeno, as relagdes entre
variaveis, etc.

As orientagdes para a confec¢do das cartas ocorreram no primeiro encontro e foi
descrito o nome de 14 matematicos para iniciar a atividade, sdo ele: Pitagoras, Euclides,
Hipatia, Girolamo Cardano, Isaac Newton, Gottfried Leibniz, Thomas Bayes, Leonhard
Euler, Joseph Lagrande, Pierre Simon Laplace, John Playfair, Carl Gauss, Charles
Baddage e Ada Lovelace. Foram formados quatro grupos de alunos e eles tiveram que
aumentar os matematicos para um total de 20 personagens. Cada matematico forma uma
trivia de trés cartas: a primeira com o nome e as datas de nascimento e/ou falecimento se

for o caso, a segunda com sua foto e a terceira com uma breve descri¢ao bibliografica que
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o representa. A figura 1 ilustra um exemplo de trivia proposta por um grupo de alunos e

diagramada para melhor visualizagao.

Desenvolveu o

- . teoremade
Pitagoras Pitagoras e o

(570 - 495 a.C.)| |d9asproporgdes,
que é valido
até hoje.

Figura 1: Representacdo de uma trivia do matematico Pitagoras
Fonte: Autor (2024).

As cartas foram padronizadas em um tamanho de 6cm x 9cm, impressas com
impressora jato de tinta colorida em folha sulfite A4 e posteriormente coladas em
cartolina, cortadas e plastificadas, melhorando assim o seu manuseio e tornando-se mais
agradavel a jogabilidade durante as partidas. Todos os grupos encaminharam as suas
cartas para o grupo de pesquisa por e-mail para a diagramagdo, impressao € montagem
das cartas. No terceiro encontro as cartas foram devolvidas aos grupos que a propuseram
para que as discutissem com o restante da sala e pudessem participar das partidas.

A regra do jogo ocorre com a escolha de um baralho, no qual as cartas sdo
embaralhadas e adicionadas ao centro da mesa com as faces voltadas para baixo. Retira-
se quatro cartas do topo do monte e as adicionara no centro da mesa com as faces voltadas
para cima. Distribuir seis cartas para cada grupo.

Quem iniciar a partida deve observar se as cartas em sua mao e na mesa fazem
uma trivia de um matematico, se fizer, ele pega estas cartas e adiciona sobre a sua frente
com as faces voltadas para cima, completa as cartas em sua mao até um total de seis e as
cartas abertas no centro da mesa devem sempre ficar com quatro cartas abertas, retirando
do monte com as faces voltadas para baixo o nlimero de cartas necessario para completar
o niumero minimo de cartas. Se ndo conseguir fazer uma trivia, o grupo deve descartar
uma carta de sua mao no centro da mesa e retirar uma nova carta do monte de cartas que
estd com as faces voltadas para baixo, neste caso as cartas no centro da mesa passam a

ser cinco. Sua participacdo se encerra nesta rodada e a vez passa para o grupo a sua direita.
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Com o final das cartas do monte, soma-se o numero de trivias conquistadas por
cada grupo e o que tiver a maior quantidade de trivia recebe um ponto. Processa
novamente todo o seguimento até que um grupo consiga um total de trés pontos para ser
o vencedor.

Esta atividade pratica foi realizada no ambiente escolar e em horério extraclasse
sob a supervisdo do professor da disciplina. Para a utilizacdo da proposta ludica pela
escola houve a devida autorizagdo pelo representante legal da escola e pelo professor da
disciplina, atendendo assim a sua necessidade e a aprendizagem dos alunos. Todos os
levantamentos de dados foram aplicados com o devido esclarecimento e o
acompanhamento pela coordenagdo da escola, tanto em sala de aula como em horério
extraclasse, ¢ foram também respeitados todos os principios éticos, bem como o
anonimato dos alunos, do professor e da escola, registrado através de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), preenchido por todos os envolvidos. Todas
as cartas foram devidamente analisadas pelo professor antes de sua aplicagdo em sala de

aula.
3 Resultados e discussoes

O jogo de baralho proposto mostrou-se como uma ferramenta eficiente para
proporcionar uma abordagem empirica para o Ensino da Matemadtica, pois atuou como
um facilitador relacionando as questdes histdricas de seus principais personagens € suas
contribui¢des para o desenvolvimento da Ciéncia. A sequéncia didatica que utilizou o
jogo Trivia dos Matematicos provocou discussdes no ambiente escolar dentro da sala de

aula e em horario extraclasse.
Andlise prévia

Nesta etapa foi verificado se os estudantes tiveram contato com o uso de
atividades ludicas em sala de aula envolvendo contetidos pedagodgicos durante a sua
formagdo académica. As analises do questionario preliminar demonstraram que todas as
aulas ministradas pelos docentes no Ensino Médio foram majoritariamente expositivas,
empregando uma metodologia tradicional de ensino, com poucas discussdes em grupos e
sem a pratica com atividades ludicas. Dos 28 alunos que participaram da proposta, 96%

relataram que os professores nunca empregaram estratégias didaticas diversificadas em
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suas aulas, somente a metodologia descrita no material pedagogico disponivel na escola.
Relataram que somente foram praticadas algumas aulas no laboratério de informatica,
porém, diversos alunos informaram que a maior parte do tempo ficaram em redes sociais,
ao invés de envolver-se no proposto pelos docentes. Nenhum aluno informou que teve
uma metodologia ludica durante o Ensino Médio, o que foi um dos pontos que motivaram
o interesse dos estudantes pela atividade proposta.

A matematica ¢ uma disciplina que exige algumas habilidades para os seus
estudos, como o raciocinio l6gico e a capacidade argumentativa para realizar os calculos
propostos nos exercicios. Porém ao se vincular somente estas fungdes pedagdgicas em
sua aprendizagem, os alunos ficam longe de sua realidade e isso causa um grande
desinteresse em compreender a importancia da Matematica na Ciéncia e no seu dia-a-dia.
De acordo com Franco-Mariscal e Cano-Iglesias (2009), o principal motivo relacionado
com a desmotivagdo dos estudantes estd na falta de correlagdo pratica com a sua vida
cotidiana, atrelado a um processo de aprendizagem decorativo e fragmentado, como
geralmente proposto pela metodologia tradicional de ensino, prejudicando assim, que os
docentes possam desempenhar um papel efetivo nas discussdes tedricas para os seus
alunos. A aplicagcdo desta atividade mostrou-se uma ferramenta para explorar estas
questdes e levar os alunos a realizarem buscas bibliograficas na constru¢do do seu
conhecimento.

O questionario demonstrou que 96,4% dos alunos acharam importante a inser¢ao
de jogos no processo de ensino e de aprendizagem, e que estavam empenhados na
execucao da construcdo do jogo de cartas proposto. Alguns alunos realizaram os seguintes
comentarios: “Sou favoravel pois acredito que possa nos ensinar de forma divertida”;
“Com certeza, a aula vai ficar muito mais divertida”; “Sim. A aula sera mais interessante,
e vai estimular o pessoal a fazer melhor os desafios”.

O questionario verificou se os alunos praticam jogos no seu dia-a-dia, e todos
relataram que jogam com frequéncia, contudo os dados demonstraram que o interesse nao
¢ em um Unico género, mas uma diversificacdo de mecanismos. Assim, realizamos uma
divisao segundo Grando (1995) nestas classificagdes dos jogos em seis grupos: jogos de
azar ou sorte, quebra cabega e passatempos, estratégia, fixagdo de conceitos,
computacionais ¢ os pedagdgicos. A figura 2 ilustram os tipos de jogos que os alunos
mais acabam se envolvendo, e neste contexto, o pedagdgico demonstrou que ndo faz parte

da pratica dos alunos, sendo que os computacionais sdo 0s mais jogados.
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Figura 1: Opinido dos alunos em relag@o aos tipos de jogos que praticam no seu dia-a-dia
Fonte: Autor (2024).

Apesar do tipo de jogo proposto, ser de azar ou sorte, um ponto a destacar ¢ que
envolve habilidades e conhecimentos prévios dos estudantes sobre o perfil dos
matematicos. Apesar de, somente dois alunos possuem o habito em jogar frequentemente,
a proposta foi bem aceita pelos demais estudantes, que em sua totalidade se interessaram
pela construgdo do seu proprio baralho de cartas e ter assim a sua personalizacao.

De acordo com Benedetti-Filho et al. (2021a) ¢ importante para os alunos que
ocorra uma sintese dos conteudos a serem desenvolvidos antes do jogo e que as regras
estejam claras para que todos possam interagir satisfatoriamente com a atividade
proposta. Assim, foi realizada uma aula expondo a importancia da Historia da Matematica

para a Ciéncia e as regras do jogo e o objetivo do seu desenvolvimento pelos alunos.

Elaboracao do jogo

O jogo didatico procurou produzir uma aprendizagem significativa para os alunos
(Ausubel, 2003), e as andlises dos resultados obtidos revelaram que houve completo
interesse dos alunos nesta perspectiva. A necessidade para que os grupos completassem
as vinte cartas do seu baralho, fez com que eles realizassem buscas bibliograficas de
personagens presentes na Historia da Matematica e o restante das informacdes para os
matematicos previamente descritos como base para o jogo.

Ap0s visitas a biblioteca da escola os alunos informaram que nenhum livro de
matematica ali presente tinha relato sobre os matematicos. As obras consultadas foram de

livros didaticos para o Ensino Fundamental e Médio, e ndo encontraram nestes
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exemplares as informagdes que desejavam. Varios relatos seguem neste contexto: “Nossa,
na biblioteca ndo tem nada de Historia da Matematica, mesmo com um monte de livros
de matematica 1a”’; “Achei alguma coisa s6 em uma enciclopédia, mas tinha que saber o
nome do matematico, dos listados eu achei”, “Nem tinha percebido que todos os meus
livros de matematica que estudei ndo havia nada de historia”.

Os alunos foram instruidos, sob a supervisdo do docente da disciplina, para
fazerem buscas bibliograficas em sitios da internet e na biblioteca da cidade. Apds as
consultas, todo o conteudo pesquisado pelos alunos o docente realizava uma analise do
conteudo observando a sua veracidade. Esta nova etapa teve resultados que ndo faziam
parte do cotidiano dos alunos, tal como uma visita a biblioteca municipal, onde a maioria
alegou nao saber que existia ¢ a sua localizagdo. Alguns relatos dos alunos podem ser
observados neste contexto: “Cara, nem sabia que tinha biblioteca municipal, fica na
prefeitura, e ¢ longe de casa, talvez por isso”, “Encontrei um livro s6 de historia da
matematica, apresentei para o grupo”, “A biblioteca ¢ bem grande, e até a secretaria me
ajudou na pesquisa, vim com tudo que precisava, foi bem legal 14”.

A ida a biblioteca por parte dos alunos revelou um universo inexplorado por eles,
percebendo que os livros ¢ uma fonte rica de informagdes, e que podem agradar diversos
publicos, inclusive no despertar para novos interesses, como o relato de um aluno: “Vi
que tem livros de todas as coisas na biblioteca, inclusive fiz a inscrig@o e retirei um que é
sobre eletronica, estava lendo e me interessei”.

O processo de busca bibliografica fez com que os alunos frequentassem mais
vezes a escola em horario extraclasse, para levar os textos ao professor, discutir nomes
de matematicos e suas contribui¢des. Observa-se que como haveria uma disputa saudavel
entre os grupos, € os jovens nao gostam de perder, houve um grande interesse em realizar
um jogo de cartas que fosse escolhido pelos outros grupos como o mais interessante ou o
melhor.

Segundo Moyles (2002), a atividade ludica proporciona aos alunos um interesse,
uma motivacgao para ser vencedor, e estas caracteristicas em querer vencer as disputam
que realizam, contribui para o seu melhor desempenho. Neste caso tratando-se de um
material pedagdgico, a sua elaboragdo e a propria partida entre os grupos, favorece que
ocorra um ganho significativo de conteudos cientificos em relacdo ao método tradicional
de ensino. Assim, diversos matematicos foram propostos em suas elaboragdes, como
exemplo, podemos citar: Alan Turing, Stanilaslaw Ulam, David Hilbert, John Von

Neumann, Tales de Mileto, Bhaskara, etc.
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A pesquisa bibliografica levou a descobertas interessantes pelos alunos, no qual,
a maioria nao sabia que nao ha prémio Nobel para a Matematica, mas uma premiagao
similar, a Medalha Fields, que ¢ entregue somente a cada quatro anos. Alguns alunos
realizaram comentarios sobre esses casos: “Fui logo ver os prémios Nobel de matematica,
mas acredita que ndo tem?”, “Nao tem Nobel de matematica professor, como saber o que
estdo pesquisando?”’, “Depois que conversei com o professor ele disse que hd uma
medalha Fields, até mais dificil de conseguir que o Nobel, vou pegar nome de 14”.

A busca por matematicos levou os alunos a descobrir a pesquisadora Maryna
Viazovska e a iraniana Maryam Mirzakhani, as tnicas mulheres na historia a ganharem a
Medalha Fields, a qual ¢ concedida desde 1936.

Ap6s as escolhas dos matematicos que deveriam compor os baralhos das equipes,
os textos, datas, nomes, estes foram revisados pelo pesquisador deste trabalho para
realizar a diagramacdo das cartas, a impressdo e as plastificagdes conjuntamente com a
anuéncia do professor. Neste processo de discussdo com os grupos, alguns pontos
chamaram a atencao que envolvem a importancia da incorporacdo da Histéria da Ciéncia
nas disciplinas de exatas. Um grupo discutiu que ndo sabiam que o Teorema de Tales, foi
desenvolvido por um individuo, eles alegavam que era somente um nome, como “carro”,
por exemplo, sem relacdo com um pesquisador. Esta discussdo também ocorreu com
outro grupo que nao sabia que Bhaskara era um matematico, e que inclusive, ficaram
surpresos com a expressao matematica conhecida como “Férmula de Bhaskara” nao ser
realmente dele. Estas situacdes intensificam a importancia de posicionar os contetidos
pedagodgicos com os fatos historicos, suas descobertas, os contextos sociais em que estdo
envolvidos, dando aos alunos, o verdadeiro processo da evolugdo cientifica e a

importancia de todas as disciplinas para a Ciéncia.
A aplicacao

A construcdo do baralho “Trivia dos Matematicos” demonstrou ser um
instrumento pedagogico eficaz para estimular a inser¢ao da Historia da Matematica no
contexto educacional, a organizacdo de conhecimentos e a relagdo social entre os alunos
através de uma aprendizagem significativa. Para a utiliza¢do de um jogo em sala de aula,
¢ importante que o docente tenha um esclarecimento sobre a importancia dos jogos
educativos como uma ferramenta pedagdgica, para assim levar uma melhor aprendizagem

para os alunos, conforme as indicagdes de Teixeira (2010, p. 65):
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Para que o brincar acontega, € necessario que o professor tenha consciéncia do
valor das brincadeiras e do jogo para a crianga, o que indica de este profissional
conhecer as implica¢des nos diversos tipos de brincadeiras, bem como saber
usa-la e orienta-las.

Assim, apds discussd@o com o professor da disciplina (P1), alguns relatos foram

transcritos através da andlise do diario de campo:

P1: Inicialmente ndo acreditava na proposta quando vocé veio até a escola para
aplicar esta atividade. Li varios trabalhos sobre jogos em sala de aula, até pensei em
fazer um trabalho como este em meu TCC, mas ndo via produtividade. O
interessante, que apds a aplicacdo aqui, em minha frente, sou totalmente adepto a
esta metodologia. Nunca vi estes alunos tdo empolgados e dispostos a lerem
contetidos fora da sala de aula, a me procurarem para conversar sobre matematicos.
Teve uma aluna que me perguntou por que ndo tinha muitas matematicas na Historia,
€ comecamos a conversar sobre a falta ou de espago para as mulheres na Ciéncia, e
que hoje isto esta mudando. Foi o grupo dela que indicou a Maryna Viazovska para
suas cartas. No final, foi muito prazeroso, ndo s6 para os alunos, mas me senti
incluido nas discussoes deles e isso mudou todo a relagdo deles comigo até o final
do ano.

As atividades ludicas podem desempenhar um papel importante nas relagdes
aluno-professor, como relatado pelo docente, e assim, contribuir para que outros temas
mais tedricos possam ser mais bem desenvolvidos em sala de aula. Desta forma, a
participa¢cdo do docente na proposta € importante para que a metodologia seja eficiente,
no qual ele devera conduzir os seus alunos para que possa interagir com as questdes
ludicas e as informagdes contidas no jogo e assim reforgar os contetidos pedagdgicos
apresentados nas elaboragdes dos materiais e nas disputas ocorridas. E imprescindivel
que o docente ocupe um papel de mediador na atividade e assim, relacionar e coordenar
os debates de forma critica e salutar entre todos os envolvidos.

Os relatos a seguir, ilustram a efetividade do jogo com relagdo a motivagao dos
alunos: “Gostei muito do jogo, me fez pensar a matematica diferente de todos esses anos
em que estive na escola”, “foi bem legal fazer este exercicio, o que ndo ¢ bem isso, mas
trabalhamos em grupo e descobrimos muitas pessoas que contribuiram para a Ciéncia que
eu nem sabia”, “Durante o trabalho, percebemos que temos que tomar cuidado com o que
estd nos livros, me surpreendi com a questdo sobre Bhaskara, e agora escrevo correto”,
“Foram trés semanas bem legais, fomos na biblioteca e vi livros 14 que me interessaram”.

A atividade refor¢a a importancia do emprego de metodologias alternativas no
Ensino de Ciéncias, ajudando na motivacdo dos alunos no processo de ensino e de

aprendizagem. Segundo Santos et al. (2013, p. 3) isto reflete a importancia da motivagao
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para melhorar as dificuldades nas disciplinas de Ciéncias, como a Matematica. Assim, as

atividades ludicas auxiliam os docentes a atingir os seus objetivos educacionais:
Despertam o interesse em aprender e estudar Quimica, elas também
contribuem para inclusdo dos alunos, a integragdo e a negociacao de

significados sendo uma ferramenta que pode ser utilizada pelos professores do
ensino médio para motivar e contribuir para dar significado ao que ¢ ensinado.

Observamos que o jogo contribuiu para fomentar as discussdes em sala de aula, a
intensificar as relagcdes sociais entre os alunos, a corrigir erros histdricos, a reforcar a
importancia de uma pesquisa bibliografica, e a relagdo professor-aluno. Percebeu-se que
0 jogo pode envolver os alunos para as discussdes na escola, ser mais participativo, e para
isso basta estar imerso nas situagdes que o estimulem e mostrem que as aulas sdo mais

criativas e dinamicas.
4 Consideracoes finais

A pesquisa demonstrou como € nitido que os alunos apreciam novas metodologias
de aprendizagem, preferencialmente as diferenciadas. Assim, a atividade ladica proposta
contribuiu para atentar a esta questdo, com resultados satisfatorios, tanto para os alunos
quanto para o docente da disciplina de Matematica. De uma maneira geral, a proposta
aumentou a motivagdo dos estudantes e desenvolveu habilidade que geralmente nao estdo
contempladas em um sistema tradicional de ensino, como a elaboracgdo de trabalhos em
equipe. O desenvolvimento do jogo de cartas pelos alunos mostrou-se um instrumento
eficiente para promover uma aprendizagem mais divertida, incentivar a Ciéncia e as
relacdes historicas. Destacamos que o envolvimento coletivo dos estudantes na busca
bibliografica, confeccdo das cartas e discussoes contribuiram para uma melhor relagao
interpessoais em sala de aula, a nivel individuais e no coletivo, demonstrando que ¢

importante fortalecer os lagos sociais no ambiente escolar.

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 622-636, dez. 2024 634



Revista Brasileira de Educagéo em

EQBECEM Ciéncias e Educag¢do Matematica

ISSN 2594-9179

Referéncias

AUSUBEL P. D. Aquisi¢ao e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva cognitiva. Lisboa:
Paralelo, 2003.

BENEDETTI-FILHO, E.; CAVAGIS, A. D. M.; SANTOS, K. O.; BENEDETTI, L. P. S. Um
jogo de tabuleiro envolvendo conceitos de mineralogia no ensino de quimica. Quimica Nova
na Escola, v. 43, n. 2, p. 167-175, 2021a.

BENEDETTI-FILHO, E.; GOMES, L. A.; MARTINS, G. M. R.; MAIA, J. M. S. Jogo das
cores: uma atividade interativa no ensino fundamental. Revista Insignare Scientia, v. 4, n. 4, p.
292-308, 2021b.

BETTELHEIM, B. Uma vida para seu filho. Rio de Janeiro: Campus, 1988.

BOGDAN, R.; BIKLEN, S. Investigacido qualitativa em educacio. Porto: Porto Editora,
2000.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Secretaria da Educagdo Basica. Base Nacional Curricular
Comum (BNCC). Brasilia: Ministério da Educagdo, 2018. Disponivel em:
<http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC publicacao.pdf>. Acesso em: 30 de
janeiro de 2024.

CAMPOS, M. L.; BORTOLOTO, T. M.; FELICIO, A. K. C. A produgcio de jogos didaticos
para o ensino de ciéncias e biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem. Caderno
dos Nucleos de Ensino, v. 47, n. 1, p. 47-60, 2003.

ERIKSON, E. Infincia e sociedade. 2* ed. Rio de Janeiro: Zahar, 1976.

FONSECA, J. J. S. Metodologia da pesquisa cientifica. Fortaleza: UECE, 2002.

FRANCO-MARISCAL, A. J.; CANO-IGLESIAS, M. J. Soletrando o Br-As-I-L. com simbolos
quimicos. Quimica Nova na Escola, v. 31, n. 1, p. 31-33, 2009.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6* ed. Sao Paulo: Cortez, 2008.
GRANDO, R. C. O jogo e suas possibilidades metodologicas no processo
ensinoaprendizagem da matematica. 175 f. Dissertacdo de mestrado em Educacao,
Universidade de Campinas: Campinas, 1995.

GROENWALD, C. L. S. Perspectivas em Educacao Matematica. Canoas: Ulbra, 2004.
HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento de cultura. Sdo Paulo: Perspectiva, 1980.
KLEIN, M. Contribuicdes a psicanalise. Sao Paulo: Mestre Jau, 1981.

MELLO, A. C. K. A. de. O grupo focal como fonte de coleta de dados em pesquisas
qualitativas. In: VIl ENCONTRO DO GRUPO DE PESQUISA “EDUCACAO, ARTE E
INCLUSAO”, 2011, F loriandpolis. Anais, 2011.

MOYLES, J. R. S6 Brincar? O papel do brincar na educagao infantil. Porto Alegre: Artmed,
2002.

ORLIK, E. Quimica: métodos activos de ensefianza y aprendizaje. Capitulo 10. Organizacion

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 622-636, dez. 2024 635



Revista Brasileira de Educagéo em

keBECEM Ciéncias e Educagéio Matemética

ISSN 2594-9179

moderna de clases y trabajoextraclaseen Quimica. México: Iberoamérica, 2002.

PIAGET, J. A Teoria de Piaget. Sdo Paulo: EPU, 1976.

ROSAMILHA, P. Psicologia do jogo e aprendizagem infantil. Sdo Paulo: Pioneira, 1979.
SANTOS, A. O.; SILVA, R. P.; ANDRADE, D.; LIMA, J. P. M. Dificuldades e motivagoes de
aprendizagem em Quimica de alunos do ensino médio investigadas em a¢des do

(PIBID/UFS/Quimica). Scientia Plena, v. 9, n. 7, p. 1-5, 2013.

SANTOS. S. M. P. Brinquedoteca: A crianca o adulto e o ludico. Petropolis. Rio de Janeiro:
Vozes, 2000.

SILVEIRA, R. S; BARONE, D. A. C. Jogos educativos computadorizados utilizando a
abordagem de algoritmos genéticos. Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Instituto de

informatica. Curso de Pos Graduagdo em Ciéncias da Computagdo, 1998.

TEIXEIRA. S. R. O. Jogos, brinquedos, brincadeiras e brinquedoteca: implicacdes no
processo de aprendizagem e desenvolvimento. Rio de Janeiro: Wak, 2010.

VYGOTSKY, L. A. A formacao social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1978.

WINCOTT, W. A crianga e o brincar. Rio de Janeiro: Imago, 1975.

Recebido em: 10 de fevereiro de 2024

Aceito em: 23 de outubro de 2024

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 622-636, dez. 2024 636



