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Resumo

Neste trabalho apresenta-se a proposta da utilizagdo do jogo de tabuleiro para ampliacdo
de conhecimentos referente a Historia da Matematica. A situacdo do uso do jogo
configura-se com carater lidico em ambientes educacionais. O assunto abordado no jogo
procura instigar aos estudantes a curiosidade e pesquisa sobre estudiosos, lugares e
objetos que constituem a Histéria da Matemaética. Para tal, elaborou-se um jogo de
tabuleiro para investigar os aspectos que emergem desta intervencao ludica. Tem-se como
objetivo, na atividade realizada, analisar a aplicagdo do jogo de tabuleiro intitulado “O
Enigma Matematico”, em ambientes educacionais, visando ampliar conhecimentos sobre
Historia da Matematica. A metodologia fundamenta-se na pesquisa qualitativa, tendo
como sujeitos, a participacdo de forma voluntaria de quinze académicos do Curso de
Licenciatura em Matematica. O registro das informacgdes, coletadas e analisadas,
aconteceu de forma escrita. A partir da analise das informaces, pode-se perceber o
momento oportunizado aos participantes de conhecerem sobre a Historia da Matematica
e contribuirem de forma a qualificar a proposta de aplicacdo do jogo com o carater ludico.
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Introducéo

Nota-se que a Matematica ¢ vista as vezes como uma “vila” pelos alunos (as),
provavelmente pela maneira em que as aulas sdo ministradas. Os conteidos matematicos,
em alguns momentos, séo desenvolvidos de forma expositiva, com resolugéo de listas de

exercicios e aplicacdo de formulas. Tal realidade pode ser encontrada em ambientes
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educacionais, revelando a necessidade continua de repensar o aprender e ensinar
Matematica (PAIS, 2006).

A escolha do tema, sobre a utilizagdo do jogo, como atividade ludica para
ampliacdo do conhecimento referente a Historia da Matematica, emergiu a partir das
inquietacbes do primeiro autor deste artigo, durante sua caminhada académica e como
admirador de jogos de tabuleiro. A escrita deste artigo faz parte do Trabalho de Concluséo
do Curso de Licenciatura da Universidade Federal do Rio Grande (FURG).

Os jogos sdo atividades sociais que acorrem em diferentes culturas ao longo dos
tempos. Com o carater ludico, 0s jogos sdo considerados formas do ser humano expressar-
se de maneira criativa, reflexiva e imaginativa. (HUIZINGA, 2014). Por meio da
realizacdo do jogo, no ambiente educacional, € possivel promover um espago prazeroso
no ato de aprender e ensinar de forma participativa e no coletivo (GRANDO,2000).

Assim, optou-se em inserir a Historia de Matematica (HM) na elaboragédo de um
jogo de tabuleiro intitulado “O Enigma Matematico”, como forma de instigar a
participacdo dos jogadores a ampliacdo do conhecimento sobre a tematica. O jogo traz
elementos da HM através de suas cartas, as quais remetem a uma breve descrigcdo sobre
matematicos, lugares e objetos culturais. Ao trazer elementos representativos
relacionados a HM, mostra-se a presenca da Matematica em diferentes momentos
historicos, em diversos povos e civilizages, podendo de certa forma romper com a ideia
de evolucdo de uma Unica Matematica. (ROQUE, 2014).

Este trabalho tem como objetivo: analisar a aplicacdo do jogo de tabuleiro
intitulado “O Enigma Matematico” em ambientes educacionais, visando ampliar
conhecimentos sobre Histéria da Matematica.

Para atingir o objetivo e auxiliar a leitura do artigo, o texto esta estruturado em
trés secbes. A primeira se¢do traz o referencial tedrico, abordando o uso dos jogos e a
Historia da Matematica. A segunda secdo aponta a metodologia da pesquisa pautada na
abordagem qualitativa, o objetivo do trabalho, a proposta da elaboracéo e execucdo do
jogo e as etapas da pesquisa. A terceira secdo refere-se aos resultados, a partir das
observacgdes e escrita dos participantes sobre o uso dos jogos como atividade ludica,

relacionado com a Histéria da matemética.



1.Fundamentacéo Teorica

Nesta secdo, apresenta-se primeiramente o0 conceito assumido por jogos na
pesquisa e suas compreensdes para efetivar a proposta do jogo “O Enigma Matematico”.
Na segunda parte da secdo, descreve-se brevemente a importdncia da Historia da

Matematica em contextos educacionais.

1.1 O uso do jogo e o ludico

O conceito de jogo possui uma variedade de definigdes, é desafiador encontrar
uma Unica definicdo que englobe sua complexidade. Embora seja complexo e com
maultiplas defini¢bes, adota-se neste trabalho o que aponta Johan Huizinga (2014) em

relacdo ao uso do jogo como:

[...] atividade ou ocupag&o voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
“vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2014, p. 33)

Nesse sentido, a proposta de aplicagdo do jogo intitulado “O Enigma Matematico”
aconteceu de forma voluntaria e previamente combinada. O tempo e periodo para
realizacdo considerou a disponibilidade dos jogadores. As regras foram previamente
determinadas, para que o jogo acontecesse com fluidez e interacdo entre os participantes.

Ainda, Huizinga compreende o ludico como elemento da cultura humana, nas
diversas maneiras e formas de se apresentar, em variados contextos, grupos sociais.
Algumas caracteristicas podem ser encontradas no jogo com carater ludico, como por
exemplo a tenséo, movimento, entusiasmo.

Assim, para este trabalho, e dentre as categorias atribuidas ao jogo, — qualquer
tipo de competicdo, o Direito (competicdo judicial), a producdo do conhecimento
(enigmas), a poesia (“jogos de palavras™), a arte, a filosofia e a cultura, presentes em
varias manifestagdes humanas, adota-se neste trabalho a producdo do conhecimento —
enigmas e a cultura (HUIZINGA, 2014).

Os enigmas, com suas soluc@es de natureza verbal e l6gica, requerem no ambiente
educacional, uma postura do professor de espectador das interacGes e reconstrucées dos
conhecimentos de seus alunos, o que pode ocasionar reflexdes e redescoberta no modo

de fazer Matematica. Segundo Grando (2000), o professor deve ser:



[...] observador, juiz e organizador, ora como questionador, enriquecendo o
jogo, mas evitando interferir “muito” no seu desenrolar. Portanto, como um
elemento mediador entre os alunos e o conhecimento, via a a¢cdo do jogo. Neste
aspecto, o professor-orientador da acdo com 0s jogos se apresenta como 0
grande dinamizador da relacdo que se estabelece na sala de aula entre o Jogar?
"Fazer Matematica"? Aprender Matematica. (GRANDO,2000, p.35)

Destaca-se a atitude de mediacdo orientada ao professor. Faz-se necessario um
cuidado na forma de intervencdo, na maneira de conduzir as acdes dos participantes,
deixando fluir, pois pode haver “a perda da ‘ludicidade’ do jogo pela interferéncia
constante do professor” (GRANDO, 2000, p.34), destruindo a esséncia do jogo.

A utilizacdo dos jogos proporciona a produtividade bem-aventurada que, segundo
McGonigal (2012, p.62), € a “[...] sensacdo de estar imerso em um trabalho que produz
resultados Obvios e imediatos. Quanto mais nitidos os resultados, e quanto mais
rapidamente os atingimos, mais produtivos nos sentimos.”. Além de propiciar momentos
produtivo, o jogo pode deixar seu trabalho, atividade em sala de aula, mais gratificante,
tendo um objetivo nitido para o fim do jogo, e observando sempre 0s seus resultados da
maneira mais “direta, imediata e vividamente.” possivel (MCGONIGAL, 2012, p.66).

Huizinga (2017, p.58) diz que “[...] jogamos ou competimos ‘por’ alguma coisa.
O objetivo pelo qual jogamos ou competimos é antes de mais nada e principalmente a
vitdria, mas a vitoria € acompanhada de diversas maneiras de aproveita-la [...]”, e este
objetivo a se conquistar, aliado com os contedos escolares, torna a aula mais atrativa
para o aluno, pois ele ndo apenas “joga por jogar”, ha uma meta a se cumprir. Além da
vitdria, como cita o autor, o desenvolvimento do conhecimento é algo gratificante para o
jogador/aluno.

Além de auxiliar no ensino da Matematica, 0s jogos estdo interligados com a
cultura, principalmente quando séo jogados em grupos, estabelecendo uma capacidade de
criar sua propria cultura. (HUIZINGA, 2014, p.54). As relac6es culturais e sociais estdo
inseridas na proposta do uso de jogos no contexto educacional.

Cabe ao professor, ao assumir a utilizacdo do jogo como suporte lddico, refletir
sobre os “[...] pressupostos metodoldgicos, presente no seu plano de ensino, vinculada a
uma concepcao coerente no plano escolar, como um todo.” (GRANDO, 2000, p.35). O
trabalho, realizado com o uso do jogo, configura-se com uma acéo coletiva entre todos

envolvidos no fazer educacional.

1.2 A Historia da Matematica



Outro aspecto em destaque na confeccdo do jogo € a inclusdo da Historia da
Matematica. Ao trazer informacgdes sobre filosofos, matematicos e fisicos, pode-se
instigar a curiosidade e estabelecer relagfes com a época em que foram desenvolvidos 0s
conhecimentos sobre determinado conteudo. Ratifica-se o argumento do uso de HM em
atividade de jogos, pois “[...] pode despertar interesse e representar um contexto
significativo para aprender e ensinar Matematica.” (BNCC, 2017, p.299).

As compreensdes atuais relacionadas a Historia da Matemaética consideram o
desenvolvimento da Matematica de modo néo linear e continuo. No decorrer da historia
da humanidade diversos povos e civilizagcdes contribuiram para o desenvolvimento do
que hoje conhecemos por Matemaética. O uso da HM pode contemplar diversas situacoes
e 0 seu papel, considerando-se, neste trabalho, a “visdo” humanizadora da Matematica,
apresentando algumas particularidades e figuras historicas. (BARONI; TEIXEIRA;
NOBRE, 2004).

Uma das razdes para se fazer HM, ¢ “[...] que ela nao é apenas o que nos fazem
crer que é.” (ROQUE, 2015, p.15). A autora aborda a HM como uma pratica multipla e
diversa, na qual o conhecimento se desenvolve por pessoas em diferentes momentos e
contextos, utilizando diferentes ferramentas (objetos culturais) e técnicas.

Percebe-se assim, que apenas disponibilizar jogo para estudantes ndo daria conta
de colaborar com o desenvolvimento do conhecimento matemaético. Para tanto, se faz
necessario incorporar ao jogo diferentes elementos que viabilizem outros modos de

perceber a Matematica.

2. Percurso metodoldgico

Essa secdo apresenta a estrutura e a organizacdo metodologica adotada no
trabalho, com abordagem qualitativa “[...] baseada em experi€ncias, situacional e
humanistica em termos experienciais.” (STAKE, 2011, p.41). Retoma-se 0 objetivo do
trabalho: analisar a aplicagio do jogo de tabuleiro intitulado “O Enigma
Matematico” em ambientes educacionais, visando ampliar conhecimentos sobre
Historia da Matematica.

Para atingir tal objetivo, evidencia-se a seguir 0 contexto da pesquisa, 0S

participantes; a elaboracao do jogo “O Enigma Matematico”; descrigdo do jogo.



2.1 Situacdo da pesquisa

Stake (2011) considera a situacdo como um segundo plano do evento que esta
ocorrendo, no caso desta pesquisa foi 0o ambiente educativo - sala de aula de uma
universidade pablica, no turno da noite - onde realizou-se a atividade principal o uso do

jogo de tabuleiro envolvendo a HM.

2.2 Participantes da pesquisa
Os participantes foram 6 (seis) jogadores académicos que controlavam os pinos
do jogo. Ainda haviam 9 académicos que estavam na sala e participaram como

observadores, auxiliando os outros.

2.3 Elaboracéo e construcéo do jogo

Para a cria¢do do jogo denominado: “O Enigma Matematico”, foram escolhidos e
utilizados como base para desenvolvimento, um jogo de tabuleiro ja existente,
denominado “Detetive — Estrela™. Além disso, jogo contém quatro caracteristicas para
ser definido como um jogo. Sao elas: “meta, regras, sistema de feedback e participagdo
voluntaria” (McGonigal, 2012, p.30).

A partir da escolha da tematica para o0 jogo, o passo seguinte foi adaptar as regras
do jogo que serviu de inspiracdo. Definiu-se, a partir de estudos e conversas com as
professoras orientadoras, 0 numero de jogadores e quais 0s personagens, lugares e objetos
fariam parte do jogo. Outro ponto a ser destacado foi a escolha da Historia da Matematica

como tematica para o jogo.

2.3.1 Escolha dos personagens, objetos e lugares

Para a escolha dos personagens, realizou-se um estudo, considerando
matematicos, filésofos e fisicos, que contribuiram, ao longo do tempo, para o
desenvolvimento do pensamento Matematico. Os objetos adotados surgiram da relacdo
que cada um deles possui e/ou uma relevancia na constituicdo da HM. Para a realizacdo
desta parte do jogo, as localidades referenciadas possuem relacdo com a HM, como por
exemplo, a escolha da China, do Egito e da Babil6nia, se deu por conta da contribui¢do

destes povos para o desenvolvimento do conhecimento matematico.

4 https://www.estrela.com.br/detetive



2.3.2 Criacgao das cartas

Para criacdo das cartas, utilizaram-se trés modelos (figura 1), contendo o nome da
carta, a imagem e descricdo delas. Cada modelo possui uma cor correspondente, sendo o
vermelho para os lugares, o verde para os personagens e amarelo para os objetos. Tais
modelos foram inspirados no jogo Yu-Gi-Oh® ,encontrados na internet, em site de
dominio publico e editados no programa Paint® .

Figura 1: Modelos

Local da Imagem Local da Imagem

Descrigao da carta Descrigédo da carta

Fonte: Os autores (2022)

A montagem das cartas foi feita no Microsoft Word’, em que foi possivel editar o
tamanho das fotos e adicionar as informagdes necessarias sobre lugares (Figura 2), 0s
personagens (Figura 3) e os objetos (Figura 4). As imagens e descri¢des das cartas foram
retiradas da internet e sdo, também, de dominio publico e foram devidamente
referenciadas, apos a realizacdo de um estudo para decidir qual imagem e descricdo
seriam mais adequadas para cada carta. A quantidade total foi de cartas de 21 cartas,

distribuidas da seguinte maneira: 9 lugares, 6 personagens e 6 objetos.

5 Jogo de cartas presente no manga/anime com 0 mesmo nome.
® Programa de edic&o de foto que ja vem pré-instalado no Software Windows.
" Programa processador e editor de textos encontrado no Software Windows.



Figura 2: Lugares

BABILONIA

UNIVERSIDADE

Fonte: Os autores (2022)

Figura 3: Personagens

ISAAC NEWTON [ 3 HIPATIA

Fonte: Os autores (2022)



Figura 4: Objetos

2.3.3 Criacéo do tabuleiro

O tabuleiro (Figura 5) foi desenhado e feito a méo. Foi utilizado como modelo de
inspiracdo, o tabuleiro do jogo “Detetive” e apenas os lugares sdo figuras impressas que
foram colocadas no tabuleiro. Com nove lugares espalhados pelo mapa, de forma que
ficassem espalhados pela borda e apenas um centralizado. Os locais em destaque s&o:
Alexandria, Babildnia, China, Egito, Grécia, India, Inglaterra, Italia e Universidade,
sendo o ultimo, o local que fica no centro do tabuleiro.

Figura 5: Tabuleiro

Fonte: Os autores (2022)
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2.3.4 Materiais utilizados na confec¢ao do jogo
Para a confeccdo do tabuleiro, usou-se uma folha A3 de 180g. Os desenhos foram
feitos a m&o, utilizando lapis de escrever e de cor, caneta hidrocor, régua e compasso. As

cartas foram impressas em quatro folhas A3 de 180g e recortadas com uso da tesoura.

2.4 Descrigéo do jogo
Neste tdpico serdo apresentados a sinopse do jogo, 0s materiais, bem como o seu
objetivo. Além disto, também serdo apresentadas as regras: a montagem, o inicio do jogo,

a tentativa e por fim, Eureka.

2.4.1 Sinopse

Foi descoberta a origem de um enigma matematico, que pode conter as respostas
sobre a Origem de Tudo. Esse enigma foi resolvido hd muito tempo atrds, mas ndo se
sabe onde, o que foi usado para resolvé-lo e quem o resolveu. Utilizando seus
conhecimentos sobre HM e com a leitura das cartas, descubra isso jogando “O Enigma

Matematico”.

2.4.2 Materiais
Os materiais utilizados foram: 1 Tabuleiro; 6 cones/pinos coloridos (Cada um

simboliza um jogador); 1 Bloco de Descobertas (Nele cada jogador ira anotar o que

descobriu); 21 cartas; um envelope para 0 Enigma; 1 dado.

2.4.3 Objetivo do jogo
O objetivo do jogo é descobrir 3 coisas: Onde foi descoberto o Enigma? Existem

9 lugares. Quem descobriu 0 Enigma? Ao todo sdo 6 personagens. Qual objeto foi usado

para tal descoberta? No total sdo 6 objetos.

2.4.4 Montagem
= Cada jogador tera um cone colorido, que sera colocado em 6 lugares do mapa;

= Dé uma folha do Bloco de descobertas para cada um dos jogadores;

= Divida as 21 cartas em 3 grupos: lugares, matematicos e objetos;

= Embaralhe, separadamente, cada grupo, com todas as cartas viradas para baixo, e
coloque uma carta de cada grupo no envelope Enigma.

= As cartas deste envelope serdo a resposta para as 3 perguntas do objetivo.



11

Logo apos, junte o resto das cartas e embaralhe novamente e distribua entre 0s

jogadores.

2.4.5 Inicio do jogo

O jogador devera marcar as cartas que recebeu no seu Bloco de descobertas;

O dado determinard quem comega, ou Seja, quem tirar 0 nimero maior, serd o
primeiro a jogar;

Os jogadores devem jogar o dado e andar o numero de pedras sorteado;

N&o se pode ocupar a mesma casa que 0 outro jogador;

Andar na diregéo escolhida pelo jogador. A direcdo escolhida refere-se ao suposto
lugar que foi descoberto o enigma, até parar sobre ele, sempre respeitando as setas
de entrada.

O jogador pode mudar a escolha do lugar durante o jogo.

O jogador pode usar os atalhos que estdo no mapa para chegar mais rapido ao
outro lado. Eles estdo simbolizados com flechas cinzas e com um aviéo.

2.4.6 Tentativa
O jogador podera fazer uma tentativa, a cada vez que chegar em um local, para
descobrir o Enigma, dizendo o nome de um matematico, qual objeto foi usado e
em qual local foi descoberto. OBS: o local devera ser obrigatoriamente o lugar

onde o jogador estad. Exemplo: O jogador ao chegar na CHINA, podera falar:

“O Isaac Newton utilizou o Pergaminho na China e resolveu o enigma.”

Logo ap0s a tentativa, o proximo jogador devera verificar se tem marcado alguma
das cartas da tentativa, no seu bloco de Descobertas.

Caso tenha, devera falar qual tem (mesmo que tenha mais de uma carta marcada,
falar apenas uma), ler a descricao desta carta e todos saberdo que aquela carta ndo
é a resposta e marcardo em seus blocos.

Se o0 jogador ndo tiver nenhuma das cartas, deverd dizer “NADA A

DECLARAR?”. E o préximo jogador fard o mesmo processo.

2.4.7 Eureka

Caso todos os jogadores digam “NADA A DECLARAR”, possivelmente o
Enigma foi descoberto e os jogadores deverdo abrir o envelope do Enigma e
conferir se o palpite estava certo.
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2.5 Producdo e analise das informacdes

Em um primeiro momento, na sala de aula, 0 jogo de tabuleiro “O Enigma
Matematico”, foi disponibilizado aos 6 participantes. Posteriormente, foram esclarecidas
as regras e a orientacdo sobre como cada jogada iria ser desenvolvida. Devido a
quantidade de pinos, 6 académicos puderam participar efetivamente.

Durante o jogo, os outros 9 académicos ficaram como mediadores, observando e
auxiliando os jogadores quando necessario. Os jogadores leram suas cartas em cada
jogada e assinalaram no bloco de descobertas. Para producdo das informacgdes que
representasse a experiéncia o uso do jogo em situacdo especifica, utilizou-se da
observacao e entrevista com questdes expositivas (STAKE, 2011).

Para atingir o objetivo analisar a aplicacio do jogo de tabuleiro intitulado “O
Enigma Matematico” em ambientes educacionais, visando ampliar conhecimentos
sobre Histéria da Matematica, considerou-se os didlogos realizados entre os
participantes durante o jogo. A entrevista foi usada com o propésito de obter
singularidades e posicionamentos relacionados a aplicacéo do jogo de tabuleiro intitulado
“O Enigma Matematico” em ambientes educacionais visando ampliar conhecimentos
sobre Histéria da Matematica. As questes expositivas (STAKE, 2011) geradoras das
repostas dos participantes foram: Como vocé percebeu o jogo para ampliacdo do
conhecimento sobre Histéria da Matematica? Quais os desafios e potencialidades do jogo

em ambientes educacionais?

3. Resultados

As falas e escritas evidenciaram que a maioria dos participantes considerou a
relacdo jogo e Historia da Matematica, como sendo uma oportunidade que estimula a
curiosidade, desperta o interesse em estudar outras informac6es sobre 0s personagens,
localidades e objetos. De acordo com Baroni; Teixeira e Nobre (2004, p.166): a “Historia
da Matematica levanta questdes relevantes e fornece problemas que podem motivar,
estimular e atrair o aluno.” Em consonancia com os autores, outro aspecto a ser destacado
foi a proposta de aplicacdo do jogo com estudantes da Educacdo Bésica e Ensino Médio,
haja visto que essa tematica ndo é explorada com relagcdo a conteidos ou mesmo como a
contextualizagcdo da Matematica.

Os participantes relataram em suas falas que 0 jogo possui aspectos como

elementos culturais e histéricos sobre a HM, o0s quais sdo importantes para o
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desenvolvimento das civilizagdes, Conforme Roque (2015, p.20”), “Entender o como € o
porqué de sua construcao nos ajuda a compreender que o papel da histéria ndo é acessorio
na formacdo de uma imagem da Matematica: sua funcéo é também social e politica.” Ao
representar, no tabuleiro, os lugares: Grécia, Egito, Alexandria, india, China, Babildnia,
Italia e Inglaterra, considerou-se aspectos sociais, politicos e econdémicos. Tais aspectos
constituem a historia de cada localidade, desenvolvendo conhecimento em Matematica.

Em relacdo aos personagens das cartas: Pitgoras, Leonardo Fibonacci, Hipétia,
Quin Jiushdo, Bhaskara Il e Isaac Newton, todos foram pesquisadores, matematicos,
fisicos e, filésofos que contribuiram em periodos diferentes da historia, para qualificar o
conhecimento da Matematica. Os objetos podem ser considerados artefatos culturais, pois
configuram-se como instrumentos utilizados para registrar escritos, comunicar e
representar, por meio de desenhos ou manipulacao, conhecimentos matematicos, e estes
sdo: tablete, régua, compasso, papiro, pergaminho e abaco. Pode-se dizer que, com 0 uso
da HM na atividade do jogo, amplia-se o entendimento de que na Matemaética nao se
encontram apenas célculos.

No que tange aos desafios e potencialidades do jogo em ambientes educacionais,
o0s participantes elencaram o fator ltdico proporcionado com as representacdes culturais
e sociais. O ludico esta de acordo com Huizinga (2014), ao escrever que o divertimento
é o0 que define a esséncia do jogo. A sensacdo de prazer possibilitada pelo ato de jogar,
vai além do objetivo final, perpassando o caminho tracado durante a partida, sentimento
de pertencimento a um grupo de maneira descontraida.

As representacOes culturais encontradas no jogo séo percebidas quando o jogador
relata e realiza a leitura das cartas, o breve resumo. A partir do conhecimento em
destaque, é possivel realizar pesquisa e conjecturas com os contetdos desenvolvidos em
sala de aula. Para Huizinga (2014), a cultura surge e se desenvolve sob a forma de jogo.
Dessa forma, pode-se entender que os jogadores, durante a partida, se comunicam. No
caso do jogo “O Enigma Matematico”, fazem a leitura das cartas e interagem uns com 0s

outros, resgatando e recriando a cultura.

Consideracoes finais

A utilizagdo do jogo “O Enigma Matematico”, em ambientes educacionais,
visando ampliar conhecimentos sobre Historia da Matematica, foi uma atividade proposta

para ambiente educativo, elaborada com comprometimento e estudos sobre como poderia
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ser contada a Historia da Matematica de modo a instigar a curiosidade de forma ludica.

A partir das observacoes e escritas dos participantes, como académicos do curso
de Licenciatura em Matematica, € perceptivel nas informacbes coletadas o
posicionamento deles, que mesmo tendo na graduagdo a disciplina de Historia da
Matematica, alguns desconheciam a personagem feminina Hipétia e suas contribuicdes
na historia.

Outro ponto destacado pelos participantes, o qual estd em concordancia com a
proposta, € o quanto se faz pertinente o uso dos jogos em sala de aula, interligado com a
histéria da Matematica, principalmente na Educacdo Baésica, pois muitas vezes 0s
estudantes ndo possuem momentos ladicos e tampouco conhecem a histéria. Os usos de
personagens, objetos e lugares foram vistos como elementos motivadores para pesquisa
e ampliacdo de conhecimentos, mesmo apds o0 jogo. As imagens também foram
destacadas como sendo outro elemento que pode despertar o interesse em conhecer mais
sobre cada lugar e os aspectos sociais € culturais de cada época.

Por fim, enfatiza-se 0 momento oportunizado aos participantes de ampliarem
seus conhecimentos sobre a Histdria da Matematica e contribuirem de forma a qualificar
a proposta de aplicacdo do jogo com o carater ludico. Vale ressaltar que, mais cartas
podem ser adicionadas ao jogo de tabuleiro descrito neste artigo, bem como a sua
aplicacdo em outras disciplinas escolares, como por exemplo, Portugués, Ciéncias e
Histdria. Para isto, as devidas adequacdes no conteldo das cartas e do tabuleiro devem

ser feitas, mantendo assim a mesma jogabilidade e regras.
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