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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar a atividade desenvolvida com a utilizagdo de jogos no
ensino da matematica e relatar as experiéncias vivenciadas pelos alunos do curso Licenciatura em
Matemadtica do Instituto Federal de Sdo Paulo - Campus Caraguatatuba, e bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) desenvolvido na Escola Estadual Avelino
Ferreira do municipio de Caraguatatuba. A ideia de criacdo de um jogo matematico surgiu a partir das
reunides com a supervisora do projeto, que buscava trazer mais ludicidade para suas aulas de
matematica. Para tanto, efetuamos uma pesquisa bibliografica acerca do tema onde identificamos varios
textos e autores que apontam a importancia da utilizagdo de metodologias diversificadas no ensino.
Dessa forma, foi desenvolvido e confeccionado um jogo matematico que trabalha o contetido de funcao
polinomial do primeiro grau, batizado como Jogo das Fungdes, direcionado para alunos do 1° ano do
Ensino Médio. Por fim, em nossas observac@es durante todo o processo, destacamos a importancia da
aplicacdo de jogos no ensino da matematica como um fator que pode favorecer no processo de ensino-
aprendizagem e, também, ressaltamos a necessidade de um bom planejamento para que atividade ndo
seja apenas uma “brincadeira” e sim um momento de reflexao sobre importantes conceitos matematicos.
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Licenciaturas

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é uma iniciativ
que integra a Politica Nacional de Formacéao de Professores do Ministério da Educacdo e tem
por finalidade proporcionar aos discentes da primeira metade dos cursos de licenciatura a
insercdo no cotidiano das escolas publicas de Educacdo Baésica, contribuindo para o
aperfeicoamento da formacdo inicial de docentes em nivel superior. Para o desenvolvimento
dos projetos institucionais de iniciagdo a docéncia, 0 programa concede bolsas aos licenciandos,
aos professores das escolas da rede publica (supervisores) de educacao béasica e aos professores
(coordenadores) das Instituicdes de Ensino Superior.

No ambito do Campus Caraguatatuba do Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e
Tecnologia de Sao Paulo, o Subprojeto de Matemaética do PIBID existe desde 2012 e contribuiu
para a formacdo de 66 professores de matematica que fizeram parte do subprojeto ao longo
desses anos. Nesta edi¢do do PIBID, que abrange o periodo de 2022 a 2024, o Subprojeto de
Matematica do Campus Caraguatatuba conta com 24 bolsistas, trés professores supervisores,
dois coordenadores e um professor colaborador.

A ideia de utilizar jogos no processo de ensino-aprendizagem surgiu logo no inicio do
periodo do PIBID. Ja nos primeiros encontros dos bolsistas com a professora supervisora da
escola parceira EE Avelino Ferreira do municipio de Caraguatatuba - SP, surgiu a ideia de trazer
para a escola campo jogos matematicos que auxiliassem na aprendizagem dos alunos do
primeiro ano do Ensino Médio. Nossas observagfes durante as aulas na escola campo
demonstraram que os discentes apresentam uma caréncia no trabalho com as quatro operacoes
basicas e uma falta de interpretacdo de enunciados. Com isso, 0s jogos foram pensados para
serem 0 mais acessivel possivel para esse publico, pensando também em ndo desestimular os
alunos a continuarem o processo de aprendizagem.

A valorizacdo do uso de jogos na educacdo matematica € mais uma maneira de alcancar
a aprendizagem dos alunos, buscando uma metodologia diferente da convencional. Para

Albuquerque (1953) o jogo didatico:

serve para fixacdo ou treino da aprendizagem. E uma variedade de exercicio que
apresenta motivacdo em si mesma, pelo seu objetivo lddico... Ao final do jogo a
crianga deve ter treinado algumas nocdes, tendo melhorado sua aprendizagem
(ALBUQUERQUE, 1953, p. 33, apud FIORENTINI, 1990, p. 3).
Ha também a importancia do jogo na formacdo educativa do aluno, pois "... através do
jogo ele deve treinar honestidade, companheirismo, atitude de simpatia ao vencedor ou ao
vencido, respeito as regras estabelecidas, disciplina consciente...” (ALBUQUERQUE, 1953,

p.34, apud FIORENTINI, 1990, p.3).
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A pratica educativa se mostra muito complexa, de tal forma que o processo de ensino=

aprendizagem ndo é um encontro direto, ou seja, 0 ato de um individuo ensinar ndo garante que

0 outro individuo aprenda. Segundo Freitas:

O lddico chama atengdo do aluno para o processo da aprendizagem,
independentemente da idade/série e instiga-lo a raciocinar, despertando-lhe a vontade
de aprender para “jogar” bem e ganhar, além de proporcionar bem-estar e alegria.
Dessa forma, podera ser usado como instrumento de compreensdo dos contetdos
cientificos e para formacédo desse futuro adulto intelectualizado (FREITAS, 2019, p.
6).

Dessa forma, nas reunides dos bolsistas com os coordenadores e supervisores, ficou
acordado o planejamento de jogos para aplicacdo acompanhando o cronograma da professora
supervisora. Neste trabalho iremos apresentar o Jogo das Funcdes, voltado para o 1° ano do
Ensino Médio, que foi utilizado no final do segundo bimestre para consolidar o contetdo de
fungéo polinomial do primeiro grau.

Ressaltamos que é necessario um bom planejamento pedagogico pelo professor que
pretende desenvolver essa agdo para que a atividade ndo se torne um “jogo pelo jogo”. Nesse

sentido, de acordo com Fiorentini (1990):

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele é atraente ou lidico. Nenhum material é valido por si s6. Os materiais e
seu emprego sempre devem estar em segundo plano. A simples introducdo de jogos
ou atividades no ensino da matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta
disciplina (Fiorentini, 1990, p. 3).

METODOLOGIA

O trabalho de criacdo do jogo teve como proposito fixar o conceito de funcao polinomial
de primeiro grau nos alunos do primeiro ano do Ensino Médio da escola campo. O jogo foi
planejado buscando a implementacdo da seguinte habilidade apresentada na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC):

(EM13MAT501) Investigar relages entre nimeros expressos em tabelas para
representd-los no plano cartesiano, identificando padrdes e criando conjecturas para
generalizar e expressar algebricamente essa generalizagdo, reconhecendo quando essa

representacdo é de fungdo polinomial de 1° grau. (BRASIL, 2018, p.541-543).

O conceito original do jogo era um quiz onde fariamos as perguntas e os alunos

responderiam, porém, para deixar algo mais dindmico e permitir uma melhor interagdo dos

alunos optamos por um jogo de tabuleiro (Figura 1).
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Figura 1: Tabuleiro do Jogo das Fungdes

As perguntas do jogo tinham o objetivo de retomar os conceitos de funcdo polinomial
do 1° grau que envolviam aplicacbes das definicGes e uma abordagem da funcdo em situacées
problemas. A principio recorremos a literatura para formular as questdes e discutimos entre
bolsistas e coordenadores nas nossas reunides semanais. A Figura 2 mostra alguns exemplos

das cartas.

Figura 2: Exemplo de cartas do tabuleiro

Com um protétipo em méos foi nos dado a oportunidade de aplicar o0 jogo com alunos
do primeiro ano do Ensino Médio do préprio IFSP na forma de um projeto piloto. Com esse
teste feito percebemos que o jogo da forma que haviamos pensado continha uma série de
questdes de um nivel maior de complexidade, pelo fato de que requeria uma maior interpretacao

de enunciados e pré-requisitos no ambito da matematica, como por exemplo a resolucdo de

equacdes do primeiro grau e operar fragdes. Dessa forma despendia muito tempo para finalizar
apenas uma rodada.
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Além disso, em nossas reunides e visitas a escola e debates sobre o projeto com

professora supervisora, percebemos que, da forma como estava, seria de dificil aplicabilidade
nas salas de aula da escola parceira do PIBID, pois os alunos apresentavam uma defasagem na
matematica basica por conta da pandemia, e desse modo 0 jogo precisaria ser adaptado a esta

realidade. Nesse sentido, segundo Moura (1994):

O jogo é elemento do ensino apenas como possibilitador de colocar o pensamento do
sujeito em acdo... Desta forma, o jogo, ainda segundo essa concepcao, deve ser usado
na educacdo matematica, obedecendo a certos niveis de conhecimento dos alunos,
tidos como mais ou menos fixos. (Moura, 1994, p. 20)

Diante dessa situacdo, decidimos trocar as perguntas do jogo e para isso, junto ao
professor supervisor, aplicamos uma atividade nas aulas para que os proprios alunos
propusessem as perguntas; a atividade pedia aos alunos para escrever cinco perguntas com
respostas que trabalhassem o contetido de funcdo polinomial do primeiro grau. Com o fim da
atividade foi constatado que grande parte das perguntas (cerca de 80% ) feitas pelos alunos eram
perguntas para serem resolvidas usando regra de trés e necessitavam de alguns ajustes para
atender a notagdo Matemaética, alem disso complementamos com outras perguntas que visavam

trabalhar o conceito da funcao.

Com isso finalizamos o processo de criagdo do jogo que veio a ser aplicado em sala de
aula. Os materiais utilizados foram: papel&o, cartolinas, 36 pedes e seis dados, resultando em
seis jogos completos. Cada jogo era composto por um tabuleiro, um dado de seis faces, 25 cartas

e seis pedes. Os objetivos com a aplicacdo deste jogo foram:

e Consolidar o contetdo de funcdo polinomial do primeiro grau;

e Desenvolver o raciocinio l6gico matematico.

Em cada sala, os alunos foram divididos em grupos de dois a seis jogadores para cada

tabuleiro. As regras do jogo estdo descritas logo abaixo:

e Coloque as pecas de todos 0s jogadores na casa um;

e Os jogadores jogam o dado de seis lados e quem tirar 0 menor nimero no
langcamento ira ler a primeira questdo, o jogo deve seguir no sentido horario;

e O jogador que comeca lendo (leitor) a questdo, retira do baralho uma carta e 1é
em voz alta o problema, de tal forma que somente ele consiga ver o contetdo da carta. Ao
leitor fica o cargo somente da leitura e o restante dos jogadores vai disputar para responder

a questdo lida em no maximo cinco minutos;
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e Quem responder corretamente e mais rapido tera a chance jogar um dado e anda
X casas no tabuleiro, sendo X o numero que aparecer no dado. Se ninguém responder a
questdo, o leitor anda duas casas no tabuleiro. Obs.: em caso de empate, quando dois ou
mais jogadores responderem corretamente a questdo ao mesmo tempo, o leitor retira outra
carta do baralho e a I1é em voz alta e somente quem respondeu corretamente a anterior deve
tentar responder essa nova gquestdo no tempo estipulado;
e Quem chegar com a sua peca (pedo) na Ultima casa do tabuleiro primeiro vence

0 jogo.

Em cada grupo foi feita uma rodada teste para que os alunos compreendessem a

dindmica. A seguir iremos apresentar um exemplo de rodada:

Jogadores: Miguel, Felipe, Mariana, Marcos, Erik e Izabela.

Figura 3: Disposicdo dos jogadores

IZABELA \

FELIPE

§
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MARCOS

ERIK

MARIANA

1. Todos os jogadores jogardo o dado de seis lados.

Mariana e Miguel: retiraram o 3; Felipe: retirou o 6; Marcos e Erik: retiraram o0 2 e lzabela:
retirou 0 1. Obs.: em caso de dois ou mais jogadores tirarem 0 menor numero nos lancamentos,

esses jogadores deverdo jogar novamente os dados.

2. lzabela retira uma carta do baralho, I&é em voz alta e monitora o tempo de resposta
(maximo de 5 minutos). O restante do grupo ja pode tentar resolver a questdo lida;

3. Erik respondeu corretamente. Ele joga o dado e retira 0 namero quatro, dessa forma ele
deve andar com o pedo no tabuleiro quatro casas. Obs.: se Erik e Marcos respondessem
ao mesmo tempo e corretamente a pergunta, a Izabela (leitora do turno) deve ler outra
pergunta retirando do baralho uma nova carta e somente os dois jogadores deveriam

responder a esta nova questao.
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4. Com isso, temos um turno acabado. Agora o leitor sera o Felipe - Izabela agor

pode responder a questao - e o processo se repete, seguindo o sentido horario para

proximo leitor.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a criacédo e aplicacdo desse jogo, percebemos que os alunos tiveram uma melhor
aproximacédo do contetdo, foi notado que alunos que consideravamos com dificuldade com o
tema durante o jogo se sobressairam mostrando que a forma como o contetdo é abordado
influéncia no aprendizado dos envolvidos. De acordo com Alvez (2013, p. 2) “O jogo ¢
facilitador da aprendizagem devido ao seu caracter motivador e € um dos recursos didaticos que
podem levar as criangas a gostarem mais de Matematica”. Tendo isso em vista tornar lidico o
aprendizado pode vir a contribuir com um melhor aproveitamento dos alunos com a matéria em
questao.

Durante a aplicacdo do jogo notamos que a sala, que muitas vezes era tumultuada, ficava
mais silenciosa com o foco no jogo assim proporcionando um ambiente melhor para o
aprendizado. Para Tezani (2006):

O jogo ndo ¢ simplesmente um “passatempo” para distrair os alunos, ao contrario,
corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar de extraordinaria
importancia na educacéo escolar. Estimula o crescimento e o desenvolvimento, a
coordenacdo muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo

0 advento e o progresso da palavra. Estimula o individuo a observar e conhecer as
pessoas e as coisas do ambiente em que vive. (Tezani, 2006, p. 1)

As aplicagdes de jogos para o ensino de matematica proporcionam uma forma ludica de
transmitir conhecimento, permitindo que os alunos de forma mais préatica se envolvam com a
matéria trazendo para eles uma forma mais atrativa de aprendizado.

Apbs os ajustes nas questdes que foram feitas com auxilio dos préprios alunos,
esperdvamos um desempenho melhor do grupo durante o jogo, porém alguns alunos ainda
apresentavam dificuldades com os conceitos. Constatou-se também uma falta de praticidade
das questdes, como por exemplo, a necessidade de jogar com uma folha de caderno para fazer

as resolucdes e desenhar graficos. Diante dessas observacdes, reforcamos a necessidade de um

bom planejamento pedagogico, como afirma Fiorentini (1990), para que a atividade possa
prever o maior nimero de situagdes possiveis e um nivel de complexidade adequado ao publico-

alvo.
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Por fim, acreditamos que o jogo possa ser mais lapidado e melhor otimizado. Felizment

tivemos grupos que se divertiram jogando, muito pelo fato de estarem em um nivel de

compreensdo do conteudo mais proximo do esperado.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo traz consigo uma forma diferente de aproximar os alunos do conhecimento, pois
foge do habitual costume da sala, de um ensino mecanico; faz com que os alunos através do
jogo se apropriem do conhecimento se desenvolvam e compreendam melhor o contedo. De
acordo com Kishimoto (1995), ao experimentar o prazer que 0 jogo propicia, a crianga envolve-
se na brincadeira e adquire uma flexibilidade de conduta que Ihe permite a exploracdo do

ambiente e a construcao do conhecimento.

Buscar diferentes metodologias para abordar conceitos matematicos deve ser uma tarefa
cuidadosa e bem planejada. Em se tratando do uso de jogos é importante que estes nao se tornem
apenas uma brincadeira sem propdsito, isto €, 0 “jogo pelo jogo”. Dessa forma, como ressalta
Moura (1994, p. 23), “o professor ¢ importante como sujeito que organiza a acdo pedagogica

intervindo de forma contingente na atividade auto estruturante do aluno”.

O jogo como objeto de ensino deve ser tratado como tal, mesmo que a “brincadeira”
seja mais divertida para os alunos, o objetivo da utilizacdo do mesmo € para 0 ensino, um jogo
aplicado sem objetivo ndo passa de um jogo desprendido do ensino. De acordo com Fiorentini
(1990, p. 4) “O material mais adequado nem sempre, sera o visualmente mais bonito e nem o
ja construido”, pois 0 objetivo final do jogo assim como o objetivo final do professor é

transmitir o conhecimento de uma forma mais palpavel e que abrange melhor todos os alunos.

Com essas experiéncias, observamos gue apenas se apoiar em um modismo pedagogico
de que o jogo é uma ferramenta indispensavel para o ensino na atualidade pode, na verdade,
surtir o efeito oposto. O uso de jogos deve ser incentivado apenas se houver planejamento,
direcionamento e se estiver de acordo com 0s objetivos propostos dentro do desenvolvimento

das habilidades a serem alcancadas pelos alunos.
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