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RESUMO

Este relato tem por objetivo descrever uma experiéncia de uma participante do programa residéncia
pedagobgica junto a alunos do primeiro ano do ensino médio, explorando o conceito de fun¢do afim,
utilizando para tanto o jogo batalha naval. Esta foi definida ap6s um prolongado periodo da pandemia
causada pelo virus SARS-Covid-2, em que o cenario educacional enfrenta desafios consideraveis,
especialmente no contexto do ensino da matematica. Muitos estudantes vivenciaram uma educagio
tumultuada, agravado por fatores sociais como as desigualdades relacionadas ao acesso a tecnologia e
aos recursos educacionais. Para mitigar os problemas relatados e, ainda, o carater abstrato
frequentemente associado a matematica, utilizou-se como alternativa a incorporacdo de jogos
matematicos como ferramenta pedagogica, a partir das bases propostas por Regina Celia Grando,
utilizando para tanto uma abordagem ativa e significativa, considerando as bases tedricas de David
Ausubel. Considerou-se, portanto, satisfatéria a atividade, por alcancar seu intento, sendo isso
observado a partir do envolvimento dos participantes nos jogos propostos, ¢ ainda, nas discussoes
sobre funcdo.

Palavras-chave: contextualizagdo, educacdo matematica inclusiva, jogos matematicos,
residéncia pedagdgica, fungoes.

INTRODUCAO

Ao longo da historia, o ensino da matematica € repleto de desafios que sdo vivenciados
em todo o mundo, por muitos discentes, o teor abstrato da matematica ¢ motivo de apreensao
e desinteresse em sala de aula. Pensar na disciplina de matematica para muitos ¢ motivo de
desespero, o alto nivel de abstracdo que ela exige, faz com que em alguns casos, a
compreensdo e visualizacdo de determinados conceitos torne-se algo complexo, criando

obstaculos dificeis de serem superados por alguns alunos.
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Em 2020, o mundo foi paralisado pelo revés de uma pandemia causada por um viru
denominado SARS-CoV-2, um tipo de coronavirus, e este fato fez com que o ensino
presencial fosse suspenso e a modalidade hibrida fosse adotado pelas instituicdes de todo o
pais. A implementacdo dos métodos destinados a conter a disseminagdo do virus nas escolas
teve um impacto significativo no progresso da educagcdo matematica, ampliando os desafios ja
existentes dentro do ambiente escolar. Para Tamayo e Da Silva (2020) ao considerar a
desigualdade social e econdmica documentada ao longo da histéria do pais e a precariedade
com a qual uma fra¢do da populacdo passou pelo periodo pandémico, houve a amplificagao
das desigualdades, em especial na parcela mais pobre da populacdo que ndo dispds dos
recursos tecnologicos necessarios para o seu desenvolvimento académico.

Tendo em mente o cendrio supramencionado, a rede publica de ensino foi
profundamente impactada por este episodio, refletindo nas experiéncias compartilhadas neste
relato.

A integracdo estratégica de jogos nos processos de ensino de matematica emerge
como uma ferramenta inestimavel para enfrentar o desafio premente de revitalizar a evolugao
das competéncias matematicas. Ao afirmar que "as atividades ludicas fazem parte do contexto
cultural em que o individuo estd inserido" (GRANDO, 2007, p. 1), ressalta a conexdo
intrinseca entre o ladico e o cultural, um principio que ressoa no cenario educacional
contemporaneo. Nesse contexto, emerge uma percep¢do de uma lacuna que clama por
atengao.

Posto isto, o presente relato refere-se a praticas vivenciadas em aulas de matematica,
com estudantes do 1° ano de ensino médio em uma escola da rede publica estadual do Espirito
Santo, localizada no municipio de Vitéria. A experiéncia foi desenvolvida no Programa de
Residéncia Pedagogica do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo (Ifes)
campus Vitoria e aplicada pela primeira autora deste relato e residente do programa. Para
revisar os conceitos envolvidos no estudo do contetdo de fungdes do primeiro grau, realizado
no inicio do segundo trimestre, surgiu o intento da elaboragdo de uma aula dindmica
envolvendo fungao afim e o jogo batalha naval O foco principal residia em promover a
participacdo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem, adotando uma abordagem que

valoriza a constru¢do do conhecimento por meio da intera¢ao e engajamento dos alunos.
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PERSPECTIVA TEORICO-METODOLOGICA

No contexto pés-pandémico, o cenario educacional defronta-se com uma adversidade
substancial para os docentes, com a necessidade de implementar abordagens pedagdgicas
inovadoras para contribuir com a apropriagdo do conhecimento dos alunos, visto que, os
discentes que emergiram do periodo de ensino a distancia, imposto pela pandemia, tiveram
experiéncias diversificadas e, em muitos casos, desastrosas em termos de acesso a educacao,
pela impossibilidade imposta pelas questdes sociais, aqui dimensionadas pela falta de recursos
financeiros.

Na dinamica de aprendizado, a participacdo ativa do aluno desempenha um papel
fundamental no acesso e aquisi¢ao do conhecimento e habilidades. Para Cohen (2017) ver e
ouvir o conteido de maneira a permanecer inerte ndo ¢ suficiente para se chegar a
compreensdo, posto isto ¢ notorio que Cohen (2017) salienta a necessidade premente de
engajamento ativo por parte dos alunos, visto que a simples atuacdo como espectadores ou
ouvintes ndo propicia a absor¢do substancial do contetido. Diante disso, evidencia-se que a
participacao proativa, a reflexdo e a interacao sd3o componentes cruciais para um aprendizado
significativo.

De acordo com a Base Nacional Curricular Comum (BRASIL, 2018), a incorporacio
de jogos no processo de ensino desempenha um papel essencial na promocdo da
aprendizagem significativa dos estudantes. Isso sublinha a compreensao de que, nos dias de
hoje, a abordagem da educacdo requer a incorporacdo das mais diferentes técnicas de ensino e
o uso de recursos ludicos. Essa abordagem reconhece que, para aprimorar o processo
educacional, ¢ fundamental adotar estratégias que abarquem os alunos de maneira profunda e
envolvente.

A atividade foi conduzida por meio de uma observag¢do cuidadosa, que promovia o
envolvimento dos alunos com o jogo durante a aula, permitindo um exame abrangente de suas
interacoes. Anotagdes detalhadas foram registradas ao longo desse processo.

Conforme destacado por Grando (2015), os jogos exibem atributos intrinsecos que

conferem a eles um status singular, o fato de os jogos possuirem um comeco, meio e fim

proporciona uma estrutura ordenada, além das regras que devem ser seguidas durante uma
partida e do teor competitivo, uma vez que deve haver um vencedor ou um empate em uma

partida, contribuindo assim para a sua natureza de atividade voluntaria.
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No contexto da educagdo matematica, os jogos matematicos desempenham um pape
de destaque no processo de aprendizado dos alunos, em conformidade com Grando (2015)
ressalta a importancia dessas ferramentas pedagogicas ao destacar que o uso de materiais
manipulativos oferece aos estudantes oportunidades significativas de visualizagdo e
representacdo de relacdes matematicas. Além disso 0s jogos possuem uma atmosfera
envolvente ¢ descontraida fato que estimula espontanecamente uma motivagdo para
compreender a matematica, além de que aprender através dos jogos envolve a participagao
ativa do discente, o que faz com que o aluno saia da posicdo passiva de apenas ler ou ouvir
sobre a disciplina.

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (1982) enfatiza que a
aprendizagem ¢ mais eficaz quando os novos conhecimentos estdo relacionados de maneira
significativa com o conhecimento prévio do aluno. Trata-se da identificacdo do discente ndo
apenas como um receptor que apenas armazena informagdes, mas sim considerd-lo como
participante ativo de seu processo de conhecimento e isto implica o estabelecimento de
conexoes solidas entre os conceitos novos € os ja existentes.

Para Moreira (2012) ha duas condi¢des essenciais para a aprendizagem significativa:

o material deve ter um potencial significativo e a predisposi¢ao do aprendiz para aprender. A

primeira condi¢do destaca que o material seja qual necessita de um sentido logico, que possa

estabelecer uma estrutura cognitiva relevante e a segunda, diz que o aprendiz deve possuir em

sua estrutura cognitiva ideias-ancora relevantes com as quais esse material possa ser
relacionado de forma significativa.

Moreira oferece uma visdo ampla sobre como o processo de aprendizagem

significativa acontece de forma bilateral, onde o comprometimento do aprendiz e o material

de ensino sdo fundamentais.

DESENVOLVIMENTO DA EXPERIENCIA

A experiéncia aqui relatada, ocorreu no més de junho de 2023 em duas turmas do 1° ano
do ensino médio em uma escola da rede estadual do Espirito Santo, sob a supervisdo da
professora regente, segunda autora deste relato.

Ao iniciar a aula os alunos foram orientados a sentar em duplas, por ser uma regra do

jogo. Em vista disto as cadeiras da sala foram dispostas de modo a formar um quadrilatero
com duas cadeiras uma de frente para outra. Na sequéncia foram entregues dois cartdes para

cada dupla: um com o jogo batalha naval, contendo a tabela de jogo da dupla e a tabela de
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jogo da dupla adversaria, com orientagcdes quanto a distribui¢do de suas embarcagdes (Figur

).

Figura 1 - Jogos batalha naval
Sew jogo-

Adverscario

2 subriesinog
2 contratovpededirosy
2 Lo TR e

1 prortioe oo ioes

Fonte: Arquivo dos autores (2023)

O outro cartdo trazia a tabela das fungdes de 1°. Grau com que eles iriam utilizar no decorrer
do jogo (Figura 2).
Figura 2 - Tabelas de funcdes
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Tabelow de Funcdes
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Tabela de Funcdes
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Fonte: Arquivo dos autores (2023)

Cada dupla recebeu uma tabela com fungdes distintas que deveriam ser resolvidas pelo
adversario. Apos a entrega do material foram explicadas as regras do jogo. Cada dupla
possuia 7 embarcagdes (2 submarinos, 2 contratorpedeiros, 2 navios-tanque e 1 porta avides) a
sua disposi¢ao e que podem ser colocadas na horizontal ou vertical da malha quadriculada em
que esta escrito “seu jogo” as embarcagdes apenas nao podem se sobrepor ou serem colocadas
lado a lado. Organizadas as embarcagdes, o jogo ocorre de forma semelhante a batalha naval
tradicional, exceto quando acertada alguma embarcacao.

Posterior a uma embarcacao ser atingida a dupla alvo da “bomba” deve apresentar a
fun¢do correspondente a embarcagdo que foi acertada para ser resolvida, se o par que acertou
o alvo conseguisse resolver a fungdo ele continuaria o jogo tentando derrubar o restante da
embarcagdo caso contrario a “vez” passaria para a dupla adversaria, € 0 jogo se seguia até
uma dupla acertar todas as embarcagdes. E possivel visualizar um pouco mais da dindmica do

jogo na Figura 3.

Figura 3 - Alunos jogando batalha naval
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Fonte: Arquivo dos autores (2023)

ApOs as instrugdes, alguns dos alunos se confundiram com as regras do jogo em ambas
as turmas, alguns sobrepuseram as embarcacdes, outros colocaram no quadro de “adversario”
as suas respectivas embarcagdes e muitos apresentaram dividas em que parte do jogo a
funcdo seria utilizada. A n3o compreensdo das regras do jogo se da por diversos fatores,
acredita-se que uma das razdes tenha origem no fato que muitos alunos ndo estavam
familiarizados com o jogo batalha naval, no entanto a desatencao por parte de alguns alunos ¢
também um aspecto relevante, visto que uns poucos apresentaram um comportamento

distraido durante a explicagdo.

Posterior aos esclarecimentos das duvidas anteriores, novos questionamentos surgiram,
e desta vez relacionados a célculos matematicos. Um exemplo, foi a dificuldade enfrentada
por varios alunos ao se deparar com notagdes semelhantes a "f(1)" e "f(x) = 1". Mesmo
com a professora regente abordando questdes que exploravam as diferencas entre essas
notacdes em aulas anteriores, muitos estudantes ainda ndo conseguiram distinguir
adequadamente entre essas representacdoes. Evidencia-se nesse momento que os alunos
encontram dificuldades em estabelecer conexdes significativas entre a avaliagdo de uma
fung¢d@o em um ponto especifico e
a relacdo mais ampla entre a variavel independente e a fun¢do como um todo. Na Figura 4

abaixo, pode-se observar alguns alunos dedicando-se a solucionar as fungdes dadas.

Figura 4 - Alunos resolvendo as fungdes
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Fonte: Arquivo dos autores (2023)

Ocorreram, ainda, situagdes em que alguns alunos enfrentaram desafios em operagdes
matematicas, alguns apresentaram dificuldades em resolver soma de fragdes com
denominadores iguais, apesar dos exemplos trabalhados no quadro, prevendo uma possivel
dificuldade nas operagdes. Um caso especifico emergiu durante operacdes de multiplicacdo de
fragdes, em que uma dupla, ao buscar esclarecimentos, foi orientada a multiplicar tanto os
numeradores quanto os denominadores das fragdes, ndo sendo completamente compreendida,
levando a dificuldades adicionais na multiplicacdo. Este cendrio culminou em um incidente
em que a dupla, ao ser questionada sobre o resultado de 4x4, respondeu com um nimero
maior que 16.

De acordo com Pacheco e Andreis (2017), ha uma gama de motivos que podem ter
contribuido para as dificuldades mencionadas acima. Esses autores enfatizam que as
dificuldades de aprendizagem em Matematica podem ter origens variadas, como experiéncias
iniciais negativas com a disciplina, falta de estimulo no ambiente familiar, abordagem
pedagdgica do professor, desafios cognitivos, falta de compreensdao dos significados
subjacentes, falta de dedicacao aos estudos e outros fatores.

Ao observar as turmas em que se sucederam as aulas ¢ plausivel dizer que a falta de
dedicacdo aos estudos e por consequéncia a incompreensdo sdo fatores que permeiam o
cotidiano de alguns discentes de ambas as turmas. Uns poucos alunos durante a experiéncia
apenas pareciam querer que as respostas lhes fossem dadas sem necessitar de esforco ou
dedicagdo para tal, o que nos leva a pensar que o desinteresse devido a falta de compreensao ¢

um entrave no processo de aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS
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A atividade mencionada oferece uma visdo pratica do atual contexto pds-pandémic
vivenciado por uma parte dos alunos. Os desafios para restabelecer os processos educacionais,
especialmente no campo da matematica, sdo substanciais e exigirdo um periodo consideravel
para superacdo. No entanto, esses obstaculos ilustram que a aprendizagem matematica ¢
profundamente influenciada por uma complexa interseccdo de fatores que englobam
dimensdes sociais.

A andlise dos desafios enfrentados pelos alunos revela-se uma fonte valiosa de
percepgdes para aprimorar as estratégias pedagogicas. Essas taticas podem englobar
abordagens pedagogicas diversificadas, a utilizagdo de métodos visuais e contextuais para
tornar os conceitos matematicos mais tangiveis ¢ uma compreensdo mais profunda dos

estagios de desenvolvimento cognitivo pelos quais os estudantes estao atravessando.
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