—~

Cheedi

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAO

IS5N: 2358-8829

O LUDO MATEMATICO NO ENSINO MEDIO

Jucileia da Cunha Lima '
Emanuelly Cristina E. Gongalves *
Renato da Silva Ignacio *

RESUMO

Trata-se de um relato de experiéncia desenvolvido por alunos do curso de graduacdo em Matematica
da Universidade Federal de Campina Grande - Campus — Cuité, na condi¢ao de bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A experiéncia centrou-se em alternativas
didaticas para a aprendizagem do conceito de poténcia devido as multiplas dificuldades geradas pela
sua definicdo e estudo, como € o caso do expoente zero, negativo ou racional, e pelas inumeras
aplicacdes que tem em relacdo a outros conceitos matematicos como polindmios, fungdes, entre
outros. Nesse sentido, foi realizada uma investigacdo com o objetivo de propor atividades utilizando o
ludo matematico como recurso didatico para aprimorar as nogdes dos alunos aprendizagem do objeto
matematico poténcia. A investigacdo assenta numa perspectiva qualitativa e foi desenvolvida com
alunos e alunas do 1° ano do ensino médio da Escola Cidada Integral Técnica Jornalista José Itamar da
Rocha Candido, localizada na cidade de Cuité, na regido centro-oeste do Estado da Paraiba. Como
instrumento de coleta de informagdes, foi realizada uma avaliagdo diagndstica para mapear os
conhecimentos dos participantes a respeito do objeto matematico poténcia. Os resultados mostram que
0 jogo didatico "Ludo Matematico" motivou significativamente aprendizagem do conceito de
potenciacdo basica. Os resultados mostraram que as dificuldades iniciais dos participantes no dominio
do conceito de poténcia foram superadas apos a utilizagdo do "Ludo Matematico". A experiéncia
contribuiu para o reconhecimento do potencial didatico dos recursos didaticos e para promover um uso
bem fundamentado deles a partir de situagdes especificas em sala de aula.
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INTRODUCAO

Nota-se que no contexto atual, ha uma crescente necessidade de despertar nos alunos
o interesse pela matematica, o prazer de estuda-la e descobrir e redescobrir conceitos
matematicos, por meio de uma abordagem dindmica e envolvente. Pela falta de interesse
sobre os conteidos de matematica, as aulas tém se tornado cansativas tanto para o aluno
quanto para o professor. E para tornar a aprendizagem significativa pode ser considerado uns

dos maiores desafios para os docentes.
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Muitas vezes, os professores de matematica ¢ mesmo os livros didaticos
indicam uma nova unidade pela etapa da representagdo: em primeiro lugar,
vem a definicdo (representagdo formal do conceito); depois, alguns
exemplos; a seguir situagdes praticas em que se pode aplicar aquele conceito.
Esse, acreditamos, ¢ um dos grandes motivos pelos quais os alunos, mesmo
os de cursos do nivel médio, acham que matematica ¢ uma disciplina em que
se devem decorar algumas regras e aplica-las em situa¢des de sala de aula, e
que nada tem a ver com a vida pratica. (TOLEDO e TOLEDO, 1997, p.37).

Com isso, os professores devem tornar a educagdo matematica mais interessante e
desafiadora, utilizar componentes curriculares para ajudar os educadores a reduzir esses
medos e proporcionar uma aprendizagem significativa através de praticas e metodologias que
tirem os alunos de um ambiente passivo e o torna responsavel pelo seu processo de ensino e
aprendizagem.

A fim de tornar mais dinamico o ensino da matematica, o docente pode optar por
outras metodologias além da tradicional, como por exemplo a aplicacdo de jogos matematicos
que sdo aqueles em que o proposito ¢ através do ensino da matemadtica. Eles requerem
conhecimento matematico para serem resolvidos. Além disso, eles utilizam regras que
estimulam o raciocinio na criacdo de estratégias para resolver uma situagao problematica
especifica. Vejamos o que diz Smole, Diniz e Milani (2007), sobre o uso de jogos nas aulas de

Matematica:

A utilizagdo de jogos na escola ndo ¢é algo novo, assim como ¢ bastante
conhecido o seu potencial para o ensino e a aprendizagem em muitas areas do
conhecimento. Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica
uma mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro
e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho com
jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, as quais estdo estreitamente relacionadas ao assim chamado
raciocinio légico (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007, p. 9).

O docente deve proporcionar aos estudantes atividades interessantes, utilizando
elementos concretos e manipuldveis, estimulando sua curiosidade e promovendo a construgao
do conhecimento proprio. S6 que infelizmente a realidade que presenciamos em muitos casos,
¢ a de professores tomando a frente de seus alunos, apenas indicando os resultados prontos.

Utilizar estratégias como o jogo e o material concreto, pode facilitar a assimilagdo do
conteudo e a aprendizagem. No entanto, ¢ importante considerar o uso desses materiais,
porque ndo basta apenas por nas maos dos alunos um objeto e esperar que eles facam
dedugdes, conceitos e aprendam o que esta relacionado a ele. De acordo com Vygotsky, os

jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca; aprimoram o desenvolvimento
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de habilidades linguisticas, mentais e de concentragdo; e exercitam interacdes sociais e
trabalho em equipe.

Pontes (2017) destaca que atividades praticas podem minimizar as dificuldades de
aprendizagem dos alunos, principalmente quando essas atividades estdo relacionadas com o
cotidiano do aprendiz, despertando o interesse pela compreensdo do modelo matematico. O
jogo “Ludo Matematico” tem como objetivo proporcionar atividades utilizando o Ludo
matematico como recurso didatico para aprimorar as no¢des dos alunos aprendizagem do
objeto matematico poténcia para alunos com dificuldades.

Diante disso, este artigo trata-se de uma experiéncia desenvolvida por alunas do
curso de graduacdo em Matematica da Universidade Federal de Campina Grande - Campus —
Cuité, na condig¢ao de bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID). A experiéncia contribuiu para o reconhecimento do potencial didatico dos recursos
didaticos e para promover um uso bem fundamentado deles a partir de situacdes especificas
no ambiente escolar. Neste contexto, utilizamos os jogos como ferramenta na construgdo do
conhecimento, visando aproximar os estudantes de matemadtica, através de praticas e

metodologias ludicas.

METODOLOGIA

A presente pesquisa de cunho qualitativo, tem carater descritivo por considerar
essencial o ambiente escolar como fonte de dados e a participagdo da figura do pesquisador no
proprio ato de investigar. Deste modo, o trabalho foi desenvolvido na Escola Cidada Integral
Técnica Jornalista José Itamar da Rocha Céandido, localizada na cidade de Cuité-PB, com a
turma do 1° ano do ensino médio, com a participagao de 32 alunos(as).

Para a aplicagdo desta aula, utilizou-se o jogo Ludo aplicado ao contexto
matematico. Com isso, tinha-se o intuito de apresentar um tema especifico utilizando como
recurso um material dindmico que estimula a participacao e curiosidade dos alunos. A escolha
do jogo teve como objetivo proporcionar aos alunos uma metodologia para o ensino de
matematica ja que esta ¢ uma boa ferramenta para o ensino e aprendizagem, ja que € um
recurso que favorece a aprendizagem de conceitos abstratos da matematica. Sendo assim, ele
deve propiciar para o discente a oportunidade de apreender os conteudos de maneira alegre e
prazerosa através de uma revisao.

Em resumo, o jogo ludo matematico ¢ um jogo de tabuleiro com um percurso em

forma de cruz e cada jogador tem entre trés a quatro pegas. Um dado define os movimentos.
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As pecas de cada jogador comecam na base da mesma cor, s6 pode sair da base quando for
retirado o niimero 6 do dado. O objetivo do jogo € ser o primeiro a levar as suas 4 pecas a dar
uma volta no tabuleiro e a chegar no ponto final marcado com sua cor.

Uma das diferencas do jogo tradicional, ¢ que existe uma torre de seguranga que
contém perguntas sobre o assunto de poténcia, no qual os estudantes teriam que responder
corretamente para ficar seguro, caso eles respondessem errado teriam que voltar uma casa. A
vantagem dessa torre de seguranca € que os jogadores estardo seguros em uma parte do
tabuleiro e o seu adversario ndo podera pegar a sua pega.

Para a aplicacdo dessa ferramenta metodologica, foi necessario dividir a turma em
grupos, o que ja ¢ uma proposta do proprio jogo que além de estimular o aprendizado
matematico também estimula, indiretamente, o trabalho em grupo. Os tabuleiros foram

confeccionados com materiais de facil acesso e posteriormente levados para a sala de aula.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento desta aula teve um andamento muito significativo. Vale destacar
que a principio, os alunos foram divididos em cinco grupos, logo apos, foi entregue os
materiais tais como o tabuleiro, dois dados, folha com as perguntas que seria utilizado na torre
de seguranca e em seguida cada jogador recebeu trés pegas de E.V.A, com um total de doze
pecas por grupo. E possivel observar através da imagem abaixo como se da a forma deste

tabuleiro:

Figura 1 - Jogo Ludo matematico

Fonte: Arquivo pessoal
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Os alunos inicialmente participaram do jogo para superar as suas dificuldades com o
conteudo de poténcia, os principais assuntos que foram abordados para a aprendizagem do
conceito de poténcia devido as multiplas dificuldades geradas pela sua definicdo e estudo,
como ¢ o caso do expoente zero, negativo ou racional, e pelas inimeras aplica¢des que tem
em relacdo a outros conceitos matematicos como polindmios, fungdes, entre outros.

A avaliagdo da aprendizagem dos alunos ocorreu durante o desenvolvimento das
respostas que foram adicionadas nas torres de seguranga no tabuleiro do jogo, como forma de
analisar o avango dos alunos sobre o contetido. Diante disto, observou-se que o uso do jogo
ludico pode contribuir para a melhoria da aprendizagem significativa dos alunos, tendo como

principal motivagao o desejo de aprender e ensinar os seus colegas.

Figura 2 - Momento de interagio entre os alunos

Fonte: Arquivo pessoal

Essa experiéncia didatica confirmou na pratica que o uso de recursos didaticos como
jogos ou material concreto, pode auxiliar no aprendizado do aluno, se o for trabalhado de
forma correta ¢ de acordo com o conteudo estudado. Assim, o professor dispde de uma
ferramenta a mais para implementar suas aulas, tornando-as mais dindmicas e prazerosas, €
para despertar um maior interesse dos seus alunos por estudar matematica.

Sendo assim, é necessario o professor estimule a participagdo ativa do educando no
processo de ensino e aprendizagem, atuando como mediador desse processo, facilitando a
apropriagdo dos conhecimentos pelos educandos, dando sentido a aprendizagem, fazendo
conexodes dos conteudos estudados com temas do cotidiano dos alunos, estimulando-os a
compartilharem seus conhecimentos prévios e as dificuldades que encontraram no processo de

aprendizagem de uma forma mais ludica.
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Podemos afirmar que foram obtidos resultados positivos na aplicacdo dessa aula
ladica. E evidente que isso pode ser atribuido a uma série de fatores, que incluem o
protagonismo dos estudantes: incluindo: motivagdo, engajamento, material, aprendizagem,
tempo e estratégia. Sendo este jogo uma atividade divertida e desafiadora, foi possivel
motivar os alunos a aprender matematica, envolvendo-os de forma ativa, melhorando seu
engajamento em sala de aula ao aprender matematica de forma significativa, ja que para
desenvolver esta atividade eles precisaram aplicar conceitos matematicos.

Sendo flexivel e pode ser adaptado para atender as necessidades especificas dos
alunos. Por exemplo, podendo ser utilizado para introduzir novos conceitos matematicos ou
para revisar conceitos ja estudados. O jogo também pode ser utilizado em diferentes
momentos da aula, como introdugdo, revisao ou atividade de fixacdo. No entanto, ¢
importante que o professor esteja ciente dos seus beneficios e limitacdes, a fim de utiliza-lo de
forma eficaz.

Porém, ¢ importante considerar alguns fatores antes de implementar o Ludo
matematico em sala de aula, incluindo o tempo, material e as dificuldades. Porque pode levar
algum tempo para ser desenvolvido e implementado, exigir também alguns materiais
adicionais, como dados, fichas, tabuleiros, entre outros, como também, ¢ capaz de ser dificil
para alunos com dificuldades na aprendizagem.

Por fim, observamos que trazer a ideia do jogo para a sala de aula por meio de
atividades ludicas e abordando o contetido de poténcia, tornou-se uma 6tima forma de mostrar
aos estudantes que se pode aprender de forma diferente. Aprendendo sobre esse contetido de
uma maneira que nao seja chata. Por meio dessa aplicagdo, foi possivel discorrer sobre
conceitos relacionados a poténcia de maneira que instigou a curiosidade e interesse daqueles

que participaram.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dessa ferramenta didatica, pudemos observar o quanto o ensino da
matematica pode ser dinamico e divertido. Por meio deste jogo, pudemos proporcionar aos
alunos uma maneira divertida de aprender matematica. Sendo assim, podemos afirmar que tal
metodologia acerca da aplicagdo de jogos pode ser uma ferramenta valiosa a ser utilizada
pelos professores para promover a aprendizagem da matematica de forma ludica e

significativa.
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Essa experiéncia didatica confirmou na pratica que o uso de recursos didaticos como
jogos ou material concreto, pode auxiliar no aprendizado do aluno se for trabalhado de forma
correta e de acordo com o contetido estudado. Assim, o professor dispde de uma ferramenta a
mais para implementar suas aulas, tornando-as mais dindmicas e prazerosas e para despertar
um maior interesse dos seus alunos por estudar matematica.

Portanto, ¢ necessario ¢ necessario que o professor estimule a participagao ativa do
educando no ensino-aprendizagem, atuando como mediador desse processo e facilitando a
apropriacdo dos conhecimentos dando sentido a aprendizagem, fazendo conexdes dos
conteudos estudados com temas do cotidiano dos alunos, estimulando-os a compartilharem
seus conhecimentos prévios e auxiliando nas possiveis dificuldades que venham a apresentar

durante este processo de aprendizagem ludica.
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