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Resumo

Neste trabalho é relatada a aplicacdo de uma seqliéncia didatica usada para levar os alunos a
construcdo do conceito de coordenadas cartesianas. Esta sequéncia € baseada em um jogo chamado
Caca ao Tesouro. Sem deixar de lado o carater ltdico e competitivo da atividade, a aplicacdo da
técnica foi baseada em uma Engenharia Didatica, objetivando mostrar que alunos em idade escolar
de 12 anos (estudantes de 6% série do ensino fundamental) sdo capazes de por si préprios,
construirem o conceito de representacdo cartesiana no plano.

Palavras Chaves: educacdo matematica; ensino de matematica; jogos educacionais.

Abstract

In this paper we report the application of a didactic sequence used to lead students to build
the concept of Cartesian coordinates. This sequence is based on a game called Treasure Hunt. Using
the fun and competitive aspect of the activity , the application was based on a didactic engineering,
in order to show how students aged 12 (6™ graders) are able to build the concept of Cartesian
representation on their own.

Keywords: mathematical education; mathematical teaching; educational games.

Introducéo

Depois de 10 anos da publicacdo dos pardmetros curriculares de matematica (Brasil, 1997),
que apontando novas metodologias para o ensino desta disciplina foi um marco no estabelecimento
de referéncias para o ensino e aprendizagem de conceitos matematicos, ainda vemos poucos
professores aplicando efetivamente estas metodologias. Dentre estas metodologias podemos
destacar o uso de tecnologias da informacédo, a etnomatematica, a modelagem matemaética e 0 uso
de jogos no ensino de conceitos matematicos.

Ao verificarmos o dia-a-dia da maioria das escolas de ensino fundamental, perceberemos
que a préatica esta distante da teoria. Computadores sdo poucos usados nas aulas de matematica,
etnomatematica € tema desconhecido da maioria dos professores e 0s jogos sdo usados na maioria
das vezes como pura forma de diversdo, quando ndo é este sua principal funcdo nas aulas desta
matéria.

Percebemos que o ensino tradicional, baseado na aula expositiva e dialogada e com a ajuda
do livro didatico, € ainda a metodologia mais usada nas escolas para ensinar e aprender matematica.
Curriculos demasiadamente extensos organizados em uma estrutura linear e rigida, muitas vezes
impedem o professor de explorar os conceitos estudados com o uso de novas metodologias.

Baseado no trabalho de Borin (1998) procuramos mostrar que o uso de jogos no ensino
qguando bem planejados, pode servir de importante ferramenta na construcdo de conceitos
matematicos, e deste modo, ser um instrumento para se obter uma aprendizagem significativa.
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Para efetivacdo deste trabalho, objetivamos mostrar que através de um jogo de regras,
podemos levar os alunos a construirem por si préprios um dado conceito matematico, neste caso, 0
conceito de coordenadas Cartesianas. Este conceito € estudado nas escolas, na maioria das vezes, de
forma mecanica e expositiva, sem significado algum para o aluno. Ndo obstante, mesmo sendo um
conceito simples, muitos alunos ja em séries mais avancadas, ainda apresentam dificuldades em
atividades envolvendo tal assunto.

Neste caso, a atividade (jogo) intitulada “Cacga ao Tesouro”, tem como objetivo propor
situacBes ludico-pedagogicas aonde os alunos através de trés etapas, efetuando a construgédo e
leitura de mapas, irdo gradativamente construindo o conceito de Coordenadas Cartesianas.

Para o planejamento da atividade e da pesquisa relativa a tal, baseei-me na metodologia da
“Engenharia Didatica”. Para Pais (2001, p.99), a idéia da engenharia didatica faz uma analogia entre
o trabalho do engenheiro e o trabalho do pesquisador em didéatica, no que diz respeito a concepcao,
planejamento e execucdo de um projeto. Ou seja, a engenharia didatica se constitui em uma forma
de sistematizar a aplicacdo de um determinado método na pesquisa didatica.

No planejamento de uma pesquisa baseada na engenharia didatica executaremos quatro
fases consecutivas: analises preliminares; concepcao e analise a priori; aplicacdo da sequéncia
didatica e a analise a posteriori e a validacéo.

Andlise preliminar

A intervencdo foi realizada com a turma 62 série B do Colégio de Aplicacdo da UFSC*. As
atividades foram realizadas em trés etapas subsequientes de duas aulas cada durante o periodo de
30/04/2007 & 11/05/2007.

O interventor, que é o autor deste artigo, € também o préprio professor de matematica desta
turma, que teve o primeiro contato pedagogico com ela no inicio do més de abril.

Os alunos possuem idades entre 11 e 13 anos. Dos 25 alunos da turma, 2 sao repetentes. Do
total de 25 alunos, 8 sdo meninas e 17 sdo meninos.

Até o inicio da atividade, os alunos ja haviam estudado uma introducédo sobre o conceito de
numeros inteiros, compreendendo o significado de numeros positivos e negativos, e conseguiam
localizar facilmente um ndmero inteiro na reta numérica.

Durante o trabalho foi possivel conferir no planejamento de aulas desta turma que na 5%
série, eles nunca haviam estudado formalmente o conceito de coordenadas cartesianas. Os dois
alunos repetentes, também n&o haviam estudado este conceito no ano anterior quando cursaram a 6
série.

O Colégio de Aplicacdo da UFSC possui em sua definicdo um carater experimental, por ser
campo de estagio e pesquisa dos estudantes dos cursos de pedagogia da UFSC. Porém, ao conversar
com alguns professores, pudemos verificar que a metodologia usada pelos professores de
matematica € a tradicional, sendo muito pouco usadas atividades e préaticas que fogem do esquema
sala de aula e quadro negro.

1 UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina
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Concepcdao e analise a priori

O conceito de coordenadas cartesianas relatado, na maioria dos livros didaticos e manuais de
estudo, tem seu estudo iniciado na 72 série do ensino fundamental.

Mesmo sendo um conceito extremamente simples, verificamos, por experiéncia propria, que
muitos alunos de 8% série e ensino médio, possuem dificuldades na assimilagdo deste conceito.
Levanto a hipdtese de que tal dificuldade se da pelo fato de que este conceito é estudado de forma
mecanica pelo aluno, ndo possibilitando a assimilacédo interna deste conceito, ndo sendo assim uma
aprendizagem significativa.

Ao levantar uma segunda hipétese, observa-se que o conceito de coordenadas cartesianas
pode ser estudado j& na sexta série do ensino fundamental. Em outras palavras, se pode dizer que
alunos em idade escolar de 12 anos ja possuem desenvolvimento cognitivo suficiente para construir
este conceito.

A questdo dos alunos ndo estarem acostumados com um tipo de atividade “construtiva” e
ludica supostamente podera interferir na constituicdo deste fenémeno.

A aplicacdo da sequéncia didatica

As atividades foram realizadas em trés etapas subseqientes de duas aulas cada. Para a
realizacdo do “jogo” intitulado “caca ao tesouro”, a turma foi dividida em quatro equipes que
receberam os nomes: Vermelha, Azul, Amarela e Verde. Cada aluno ganhou um cracha com a cor
de sua equipe. O professor elegeu um lider de cada turma e Ihe deu a incumbéncia de cuidar da
“bandeira” de sua equipe e de uma prancheta usada para o desenho do mapa da mesma.

Nesta quadra foi esticada uma corda de nylon (tipo corda de varal) que dividia o espaco em
dois retangulos de tamanhos iguais. No centro desta corda foi fixada uma estaca de madeira. A
construcdo desta composicdo tinha como objetivo proporcionar pontos de referéncia para a
construcdo de mapas de determinados pontos desta quadra.

Apresenta-se a seguir, resumo do que aconteceu em cada uma das etapas do jogo. Observa-
se que, em cada etapa, ocorrem duas fases, cada uma com dois dos representantes da equipe.

Etapa 1

Foram realizadas duas fases desta etapa. Em uma quadra de areia, estavam 0s 0ito
representantes das equipes (dois representantes por equipe). Os demais alunos esperavam em sala
de aula. Foram colocados em pequenos buracos escavados na areia, na frente deles, em posicoes
variadas, 0 objeto de cada equipe. Este objeto era um pequeno cubo de madeira pintado com a
mesma cor da equipe. Estes objetos foram deixados visiveis para que os alunos pudessem desenhar
0s respectivos mapas com a localizagdo do objeto.
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Fotografia 1: Alunos da equipe Verde medindo a distancia do seu objeto (em verde) até a corda na
1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissdo dos sujeitos

Depois de todos os alunos terem construido seus mapas, os objetos foram enterrados, € 0
terreno foi devidamente “disfarcado”, para que ndo parecesse 6bvio o local onde se encontrava o
objeto. Entdo foi solicitado a cada equipe que desenhassem um mapa com a localiza¢do do objeto.

A primeira estratégia das equipes Amarela e Azul foi descrever pontos de referéncia da
quadra, e usar segmentos de retas no sentido diagonal em relacdo as linhas de limite da quadra.
Podemos comprovar tal fato observando a Fotografia 2 e ilustragdes 1 e 2:

Fotografia 2: aluno (a direita) fazendo medicao do seu objeto em linha diagonal
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissdo dos sujeitos
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llustracdo 1 : Estratégia de representacdo da equipe amarela na 1% fase da 1° etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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llustracdo 2: Estratégia de representacdo da equipe azul na 1° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

Esta estratégia ndo obteve muito sucesso, pois nenhuma equipe conseguiu chegar a uma
distancia minima do objeto.

Nesta mesma fase as equipes Verde e Vermelha ja usaram segmentos de retas paralelos e
ortogonais a linha de referéncia (corda azul esticada no centro da quadra). Podemos observar
através dos desenhos dos alunos (llustracfes 3 e 4) destas equipes estas estratégias:
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llustracdo 3: Estratégia de representacdo da equipe Verde na 1° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

Ilustracéo 4: Estratégia de representacdo da equipe Vermelha na 1° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

A diferenca entre as duas representacGes esta no fato de que o desenho da equipe
vermelha (ilustracdo 5) baseou-se em uma estaca que estava fixada na extremidade da quadra (ver
detalhe em vermelho), enquanto que a equipe verde utilizou a estaca central.

Também podemos notar que no “mapa” da equipe Vermelha (ilustracdo 5) ndo ha pontos
de referéncia tal como no “mapa” da equipe Verde (ilustracdo 8), que usou referéncias como
parquinho, ginasio, mato e predio direcdo para a melhor localizacdo das posigdes.

Destacamos na ilustracdo 4 a fala do aluno que descreveu o mapa da equipe Verde: “Da
estaca do meio ande 90 cm na linha azul. Onde parar andem 2,84 cm.” Notamos expressamente 0

uso de coordenadas ortogonais para a representacdo do ponto em questao.

Ao término da construcdo dos mapas de cada equipe, os alunos que desenharam 0s
mapas foram separados e 0s outros participantes foram chamados para fazerem a leitura dos mapas
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e tentarem descobrir a posicdo exata, ou mais proxima possivel do “tesouro” da equipe. Conforme
as regras do jogo, cada equipe tem posse de uma pequena bandeira com a cor de sua equipe, que
devera ser fixada no local onde os “leitores” do mapa acharem que est& de acordo com a descri¢ao.

Fotografia 4: Aluno (a direita) lendo o mapa construido por sua equipe e estimando o local onde
estd escondido o “tesouro” de sua equipe.
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissdo dos sujeitos

ApoOs todas as equipes estimarem e fixarem suas estacas nos locais onde pressupdem a
possivel posicdo do objeto de sua equipe, o professor, na presenca dos alunos, desenterrou 0s
objetos e fez as devidas medi¢Oes dos erros de cada equipe.

Na segunda fase, trocaram-se 0s participantes, e nota-se que todas as equipes usam
representacdes ortogonais nesta fase. Notou-se que a ma grafia de algumas palavras e nimeros no
mapa, dificultou em alguns casos a leitura por parte dos outros alunos, levando a mé interpretacéo
do mesmo. Também a falta de pontos de referéncia confundia os “leitores” do mapa que ndo sabiam
corretamente em que lado da quadra deveriam estar.

As ilustracdes a seguir mostram os mapas construidos por cada equipe na 2° fase da 1°
etapa do jogo:
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llustracédo 5: Estratégia de representacdo da equipe Azul na 2° fase da 1° etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Ilustracdo 6: Estratégia de representacédo da equipe Amarela na 2° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Ilustragédo 7: Estratégia de representacdo da equipe Vermelha na 2° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Ilustracéo 8: Estratégia de representacdo da equipe Vermelha na 2° fase da 1% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Nota-se nesta etapa que alguns alunos ja haviam percebido, e usaram com precisdo, 0
conceito de coordenadas ortogonais, chegando a conclusdo que segmentos diagonais levavam a um
problema de interpretacdo do mapa.

Fotografia 5: Alunos da equipe Amarela usando medicOes ortogonais na representacao de seu mapa.
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissdo dos sujeitos

22 Etapa

A 2 etapa do jogo foi realizado em um péatio coberto da escola que possuia piso coberto
com lajotas ceramicas de formato quadrangular. Foi afixado no piso deste espaco uma composicao
de duas cordas imitando um plano cartesiano (fotografia 6). Nesta etapa ndo mais se usou fitas
métricas para medir distancias, e sim usou-se as lajotas como unidade de medida.

Nesta etapa do jogo, o objeto da equipe passaram a ser um quadradinho de cartolina da
mesma cor da equipe que ficava escondido embaixo de um quadrado maior de papel da cor preta
afixado no piso por uma fita adesiva (fotografia 7).

Fotografia 6: Alunos da equipe Amarela estimando a localizagéo do objeto da equipe na 2* etapa do
jogo.
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissao dos sujeitos
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Fotografia 7: Alunos da equipe Amarela estimando a localizacdo do objeto da equipe na 2
etapa do jogo.
Fonte: Arquivo pessoal do autor - com a devida permissdo dos sujeitos

Neste momento do jogo observou-se que a maioria dos alunos usou coordenadas
cartesianas para a representacdo da posi¢do do objeto. Porém ndo foi de imediato que todos
perceberam a ndo necessidade do uso da fita métrica para a estimativa da posi¢do do objeto.

Foram realizadas quatro rodadas nesta etapa, fazendo com que os participantes
pudessem construir 0 mapa e também a leitura do mesmo. Somente duas equipes erraram nesta
etapa, sendo que estes erros aconteceram na 1° rodada da etapa. Estes erros possivelmente foram
causados pela ndo aquisicdo de um ponto de referéncia adequado para o inicio da representacdo. A
ilustracdo 9 mostra a estratégia usada pela equipe Amarela para a sua representacao:

Cmrclinai;go .

]J

P
. - = Y,
EA N
TS
BOSC}UI:
3 _:__ ,‘- / a i

Ilustracdo 9: Estratégia de representacéo da equipe Amarela na 2* etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

Notamos que 0s construtores do mapa nao indicaram a que distancia do centro do plano seus
colegas deveriam comegar a contar as lajotas indicadas no mapa. A equipe amarela errou a posi¢do
do seu objeto nesta fase.

A equipe Vermelha também néo obteve sucesso na 1% fase desta etapa. Mesmo com sua
representacdo (fig. 10) estando definida com segmentos ortogonais, e tendo como ponto de
referéncia o centro do plano, os leitores iniciaram a contagem do “6” a partir da segunda lajota, e
ndo da primeira.
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Ilustracdo 10: Estratégia de representacdo da equipe Vermelha na 2° etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

As equipes Azul e Verde obtiveram sucesso nas suas representacdes e leituras, e seus
mapas construidos na primeira fase pode ser vistos nas ilustracdes a seguir (ilustracdes 11 e 12):

—

Quodve.

Ilustracdo 11: Estratégia de representacéo da equipe Azul na 2* etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do auto
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Ilustracdo 12: Estratégia de representacdo da equipe Verde na 2° etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor
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Nas fases subsequientes desta 2° etapa todos os alunos conseguiram com sucesso representar
e indicar o local onde se encontrava o simbolo de sua equipe. Todos 0s mapas usaram coordenadas
ortogonais e iniciaram sua representacdo pelo centro do plano. As representagdes destas fases
podem ser conferidas no anexo no final deste trabalho.

3% Etapa

Na 3% etapa do jogo usou-se 0 mesmo espaco da 2% etapa, porém agora as cordas
encontravam-se numeradas (fotografia 8). Também nesta etapa, conforme papel dado para cada
equipe para construir seus mapas, ndo se poderia desenhar nenhum tipo de reta ou escrever
palavras. Somente poderiam ser usados dois nimeros inteiros.

Fotografia 8: Esquematizacdo do espaco usado para a 3% etapa do jogo
Fonte: Arquivo pessoal do autor

Esta nova regra causou alguma confusdo entre os alunos que estavam construindo os
mapas, pois ao depararem com a posicdo de seu objeto, ndo sabiam que ndmero escrever
primeiramente. Por exemplo, ao terem que descrever a posigdo cartesiana (-2,+3), ficavam em
duvida se escreviam 0s nimeros nesta ordem ou o contrario.

Da mesma forma, na hora de fazer a leitura dos mapas e tentar encontrar o objeto, os alunos
“leitores” também ficaram muito confusos, pois haviam “dois” “-2”, e ndo sabiam para que lado
teriam que ir.

Esta confusdo levou a certa exaltagcdo por parte dos alunos, visto que neste ponto havia um
clima de disputa entre as equipes, as quais estavam empenhadas em obter o 1° lugar no jogo, isso
era esperado e fazia parte do aspecto pedagdgico do jogo. Objetivou-se com isso, levar os alunos a
construcdo de estratégias para a resolucdo deste problema, e ainda, que percepcdo da importancia
em estabelecer um padréo na escrita e leitura do mapa, para que ndo houvesse mais este tipo de
confuséo.

Na 1° fase desta etapa as equipes Amarela, Azul e Vermelha erraram e somente a equipe
Verde acertou a posic¢ao de sua equipe. A tabela a seguir mostra a posi¢do exata onde se encontrava
0 objeto e a posicdo indicada pela equipe:
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Equipe Posicdo exata Posicdo estimada
Amarela (-2,-3) (+2,+3)
Azul (+2, -3) (-3,+2)
Vermelha (+1,-2) (-2,+1)
Verde (-1,-4) (-1.-4)

Tabela 1: PosicOes registradas nos mapas na 1° fase da 2° etapa do jogo

Passada a 1° fase desta etapa foi dado aos alunos um breve momento para que cada equipe
pudesse conversar e estabelecer estratégias para que ndo houvesse mais a confusdo ocorrida na
primeira fase.

Foram realizadas mais trés fases do jogo e observou-se que todas as equipes conseguiram
obter sucesso em suas representacdes e leituras do mapa, ou seja, conseguiram tragar uma estratégia
para que o “construtor” do mapa pudesse comunicar-se com sucesso com o “leitor” do mesmo. A
estratégia escolhida foi a mesma usada em todas as equipes: “primeiro nimero ande sobre uma
determinada direcdo; segundo nimero sobre a outra direcéo”.

Como ndo se havia estabelecido diregdes (horizontal e vertical) para as retas, e as cordas
eram de tamanhos diferentes, usaram como referencial o tamanho das cordas: “primeiro nimero
ande sobre a corda maior, para a direita ou esquerda; segundo nimero, mude de direcdo e ande
para cima ou para baixo.” Coincidentemente, ou nédo, todos os alunos usaram a corda maior como
referéncia para o primeiro nimero a ser representado no mapa.

Depois da ultima fase desta etapa, foram contabilizados os pontos de cada equipe e a
vencedora foi a equipe verde.

Anélise a posteriori

Nas aulas subsequentes foram discutidas com os alunos, em sala de aula, todas as etapas do
jogo e, mostrado em transparéncias 0s principais erros e acertos de cada equipe. Também foi aberto
espaco para que cada aluno pudesse fazer algum comentério sobre o jogo. Alguns alunos relataram
sobre possiveis fraudes de outras equipes e pediram a anulacdo dos pontos. Grande discussdo se
formou, pois as equipes acusadas ndo aceitavam tais acusacoes.

Depois de discutido os “acontecimentos” do jogo em si, foram estabelecidos uma relacéo
entre 0 jogo e o0 conteudo de coordenadas cartesianas. Estabeleceram-se 0s principios da
representacdo cartesiana e a importancia deste conceito. Apos estudarem material preparado pelo
professor foi proposta a resolucéo de uma lista de exercicios relativa a este contetdo.

Pode-se perceber a grande facilidade com que os alunos tratavam os exercicios com
“pontos” e “coordenadas” e sempre faziam relacdo destes com o “tesouro” que haviam “brincado”
nas aulas passadas. O conceito foi construido e internalizado pelo préprio aluno.

Considerac6es Finais

O jogo pode e deve ser pensado - acima de tudo - como um exercicio de aprendizagem ativa
da matematica. O jogo possibilita simulacdes de situacGes-problema que provocam e exigem
solucdes imediatas. Neste processo, ha o estimulo a criatividade do aluno implicando na elaboracéo
de estratégias de resolucdo, planejamento de acGes, busca de solucbes e avaliacdo da eficacia dos
resultados obtidos.
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Sob esta perspectiva, Borim (1998, pg. 8) afirma que a atividade de jogar desempenha um
importante papel no desenvolvimento de habilidades de raciocinio, tais como a organizacao,
concentracdo e atencao, além do desenvolvimento da linguagem, criatividade e raciocinio dedutivo,
exigidos na escolha de uma jogada e na argumentacao necessaria durante a troca de informacoes.

Os jogos contribuem também, de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998,
p.48), para a formacdo de atitudes positivas diante do erro, pois jogando o aluno estara, a0 mesmo
tempo, enfrentando desafios, langando-se & busca de solugdes, desenvolvendo o seu senso critico
sua intuicdo e criando estratégias que podem ser alteradas a qualquer momento. Deste modo, como
as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agéo,
0 erro passa a ser visto como uma medida de qualidade para a estratégia seguida, e desta forma, ndo
deixa marcas negativas.

Neste mesmo sentido Moura (1999) afirma que a relevancia do jogo esta nas possibilidades
de aproximar o aluno do conhecimento cientifico, levando-o a vivenciar situacdes de solucGes de
problema que o aproximem daquelas que o0 homem realmente enfrenta ou enfrentou.

Carrasco (1992, p.22), no trabalho no qual analisou jogos versus realidade, identificou
pontos comuns entre o raciocinio utilizado nos jogos e o raciocinio Util na producdo de matematica.
Segundo ela proporcionar prazer e diversdo, representar um desafio e provocar o pensamento
reflexivo do aluno seria razdo suficiente para defender o jogo na educacéo, sem a pretensdo de que a
educacéo se reduza a um jogo.

Outro ponto importante neste tipo de metodologia é o fato de que ao jogarem os alunos estdo
desenvolvendo, além de seu raciocinio 16gico, habilidades tais como a observacao, concentracao e
generalizagdo. Estas habilidades essenciais para o desenvolvimento do raciocinio indutivo, ou seja,
0 raciocinio que utilizamos para formular hipoteses gerais a partir da observacdo de alguns casos
particulares.

No planejamento deste tipo de atividade € interessante que o professor reserve um espaco de
tempo para uma discussédo e avaliagdo do jogo, tentando com isso resgatar com os alunos as
questdes mais significativas que foram objeto de discussdo durante o jogo. Deste modo, o professor
tera uma melhor visdo sobre os “erros” e “acertos” dos alunos, e com isso podera buscar o
aprimoramento do seu trabalho pedagdgico.

E importante também observar que a aprendizagem ndo se encontra no jogo, assim como
ndo se encontram em nenhum material didatico ou metodologia de ensino, mas sim decorre das
reflexdes que o aluno elabora e dos significados que ele estabelece a partir do que ja conhece. Deste
modo, 0 sucesso de uma metodologia, ou do uso de um material, estd na confianca e no
conhecimento que o professor tem sobre o potencial dos mesmos e isso s6 ocorrera, no caso dos
jogos, se o professor se dispuser a jogar e conhecer 0 jogo no qual ird aplicar. Pois apenas desta
maneira o professor ira conhecer as dificuldades que seus alunos irdo encontrar durante a atividade,
e com isto poderd orienta-los de uma forma mais abrangente.
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