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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo relatar a vivéncia, experienciada no programa (RP)
Residéncia Pedagogica através do curso de Licenciatura em Fisica, almejando apresentar
resultados alcancados através das intervencgdes realizadas em uma instituicdo publica na Escola
Estadual Targino Pereira, Araruna-PB. Buscando pesquisar resultados adquiridos através das
sequéncias didaticas produzidas durante o projeto (RP) Residéncia Pedagdgica. O uso de jogos
no ensino da matematica, uma aprendizagem baseada no lidico utilizando os jogos: Cartas,
Domind, Damas e tabuleiro como estratégias de ensino para que os alunos aprendam o contetdo
de uma forma mais prazerosa e modelagem matematica correlacionando com graficos e
proporgoes, trazendo assim para realidade dos alunos fazendo com que eles estejam mais
introduzidos no conteudo, visto que s&o vivéncias do cotidiano de cada um modelado para o
assunto.

Palavras-chave: Jogos, Ludico, Residéncia, modelagem matematica.

INTRODUCAO

O presente trabalho visa relatar como foi a minha experiéncia no programa (RP)
Residéncia Pedagodgica, para o primeiro contato com a sala de aula foi necessario o
desenvolvimento de uma sequéncia de ensino, realizadas com a orientacdo do Dr. Mario César
Soares e da preceptora Sabrina Alves Neves. De acordo com a Base Nacional comum
Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto organico e

progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
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etapas e modalidades da educagdo basica, logo baseada na BNCC ““ uma sequéncia didatica é
um conjunto de atividades planejadas e executadas de forma a atingir um objetivo educacional
especifico, a metodologia das sequéncias didaticas tem como caracteristica principal a
realizacdo de uma série de etapas que, se bem executadas, garantem o alcance do objetivo
proposto”.

Diante da apresentacdo do que de fato é uma sequéncia Didatica, exploramos a construcéo
do esqueleto dela, destacar o que é preciso para o desenvolvé-la como: organizagéo,
metodologia, disciplina, identificar o publico alvo, saber o tema que seré trabalhado, atividades
que serdo propostas, tempo de duracdo desta sequéncia, forma de organizagdo da turma,
descricdo das aulas pensando em introducdo, desenvolvimento e conclusdo, e por fim a
finalizacdo da sequéncia didatica. Com o objetivo de trabalhar uma aprendizagem baseada no
ludico com o uso dos jogos no ensino da matematica.

Para Piaget (1962) “O jogo constitui o polo extremo da assimila¢do da realidade do ego,
tendo relacdo com a imaginagdo criativa que sera fonte de todo pensamento e raciocinio
posterior”. (PIAGET,1962, P.162).

De modo que no decorrer do jogo, o jogador estara recalculado e prevendo seu proximo
movimento, a partir de suposi¢es do que o outro jogador ira fazer, desde estratégias para
vencer o oponente, como para favorecer seu préprio caminho até a vitoria no jogo exercendo
assim o pensamento préprio, criativo e autonomia para 0 que vai acontecer posteriormente.

A sequéncia estava pronta e com tudo planejado e preparado para o melhor
desenvolvimento dos residentes, professores e alunos na sala de aula.

Para continuar as intervencdes, trabalhamos na construgdo de uma nova sequéncia
didatica envolvendo a modelagem matematica. No entender de Bassanezi (2015), a modelagem
matematica consiste na arte de transformar problemas da realidade em problemas matematicos
e resolvé-los interpretando suas solucdes na linguagem do mundo real.

Para que o aluno compreenda a modelagem na docéncia é preciso ser levado a assimilar
problemas para o dia a dia do aluno algo visto em sua realidade, para melhor compreenséo
comparativos reais da vida real.

Segundo Bassanezi o proprio ato de trabalhar com a modelagem matematica desenvolve
a “capacidade em geral e atitudes dos educandos tornando-os explorativos, criativos e
habilidosos na resolucao de problemas” (BASSANEZI, 2002, P.36).

O trabalho com essa metodologia explora um mundo de exploracdo para resolver

problemas modelados para o cotidiano do aluno desbloqueando habilidades criativas nos

mesmos, para melhor desempenho em sala de aula.
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Tendo o conhecimento que é uma estratégia de ensino que relaciona situacfes do dia a
dia do estudante a conteddos matematicos, com isso trabalhamos concatenar com a fisica. Para
um desenvolvimento interdisciplinar dos alunos proporcionando uma aprendizagem

enriquecedora.

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

Em junho de 2023, logo ap6s migrar para a bolsa CAPES continuei com a minha
participacdo no (RP) Residéncia Pedagdgica, na Escola Estadual Targino Pereira, em Araruna-
PB. Mediante as poucas aulas de fisica na grade Curricular da escola, fomos orientados pelo
professor Mario César Soares Xavier a trabalharmos na disciplina de matematica sobre a
supervisao da preceptora Sabrina Alves Neves, durante a semana havia 4 aulas de matematica
na grade e assim seria mais rapido e eficaz trabalhar nessa disciplina, Para isso formou-se 0s
grupos para melhor desenvolvimento das atividades e contei com o auxilio de duas integrantes
do programa, Diana da Silva Alves também residente e Maria Gorethe Galdino Pibidiana, e
apos algumas reunides semanais com o orientador Mario César Soares Xavier para discutir a
criacdo da sequéncia didatica, ela estava pronta para ser aplicada.

Usamos a metodologia baseada no ludico, uma abordagem que busca utilizar os jogos
como uma ferramenta de aprendizagem, e também uma forma de deixar o ambiente de ensino
mais prazeroso onde o aluno aprende jogando e se divertindo, desblogueando suas habilidades
de criatividade, raciocinio e aprendem a trabalhar em grupo.

Pensando nisso desenvolvemos uma sequéncia didatica, com o tema : “A utiliza¢ao
de jogos no ensino da matematica : uma aprendizagem baseada no ludico”. Com o total de 3
encontros, 11 aulas de 40 minutos cada, gracas ao programa (RP) Residéncia Pedagogica
realizamos as intervengdes em uma escola publica com uma média de 40 alunos na turma, do
2°ano do ensino médio, todas as intervencgdes foram realizadas com a participacdo e supervisao
da preceptora Sabrina Alves Neves.

Segundo a BNCC, o ladico como ferramenta de ensino proporciona maior integracao
interpessoal, além de estimular a imaginacdo, a concentracdo e o raciocinio logico, gerando
dinamismo na abordagem dos conceitos matematicos e uma forma mais ampliada de avaliacdo
do aprendizado.

Logo, proporcionando mais conhecimento para o aluno de forma orgéanica, ativando a

crlat|V|dade dos mesmos, para desenvolver as atividades propostas com facilidade, pois, estara
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realizando essas atividades de uma maneira prazerosa envolvendo 0s jogos que ja viram no seu
cotidiano, utilizando de métodos, raciocinio légico, autocritica, criatividade e ideias para ganhar
0 jogo.

Finalizando essa primeira sequéncia, comecamos a elabora a segunda ultilizando a
modelagem matematica, Para darmos inicio ao ano letivo, para a constru¢cdo de ambas foi

realizado reunides semanais.

A utilizacdo de jogos no ensino da matematica : uma aprendizagem baseada no
ludico

Com a sequéncia didatica finalizada, iniciamos as intervencdes no dia 27 de setembro de
2023, a professora nos apresentou para a turma e juntos apresentamos 0 que iriamos
desenvolver com os alunos, trabalhar o ludico através de jogos que os proprios precisariam
confeccionar, envolvendo o conteudo de matrizes e equacdes lineares. Através de um sorteio
realizado pela professora dividimos a turma em quatro grupos de nove pessoas cada, com 0s
grupos ja feitos, através de outro sorteio um representante de cada grupo pegaria seu jogo na
“sacolinha” que contia os nomes dos jogos, onde o 1° grupo ficou com o jogo de cartas(uno),

2° grupo com o domind, 3°grupo com a damas e 0 4°grupo com o tabuleiro.

Imagem 1 : Resultado do sorteio dos grupos e seus respectivos jogos : Cartas, domino,

damas e tabuleiro.
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Fonte : propria

Ao decorrer dos encontros apresentamos 0s jogos, suas regras e 0s matérias de baixo custo
através de slides na sala de aula. Para incentivar a participacéo ativa dos alunos confeccionamos
um jogo para apresentar a turma, 0 jogo se tratava de uma caixa magica, onde dentro dela havia

perguntas sobre matrizes, cada grupo tinha direito de puxar uma pergunta e caso ndo oubesse a
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resposta ou ndo respondesse no tempo de 2 minutos, outro grupo poderia se voluntariar a

responder.

Vale salientar que a professora havia feito um estudo dirigido para que eles estudassem
em casa antes de ser trabalhado o conteudo de matrizes, e as perguntas que estavam presentes
na caixa magica era de acordo com esse estudo, ao responderem as perguntas corretamente o
grupo adquiria pontos, lembrando que ao final da sequéncia o aluno que obtivesse mais pontos
atribuidos pela sua participacao na criagdo dos jogos, pelas vitdrias nos jogos e pelas atividades
propostas ganharia um brinde, como forma de estimular o aluno a participar de forma mais ativa

ja que toda participacdo contava como avaliagdo também.

Cada grupo escolheu um presidente para representar o grupo, e distribuir o que cada
participante iria ficar responsavel, como os matérias, criar as perguntas, cortar, colar, pintar,
montar o jogo, tudo feito durante as aulas, para controle da supervisdo de saber quem de fato
estava participando, durante a confeccdo dos jogos, com a turma ja separada em quatro grupos,
junto com a professora cada residente estava responsavel por auxiliar um grupo, tirando duvidas

e ajudando na confeccgéo.

Imagem 2 : Alunos na confeccao do jogo de domind

Fonte : Prépria

Logo ap6s alguns encontros 0s jogos estavam prontos, e cada grupo apresentou o seu
jogo com suas regras para os colegas, onde cada grupo jogaria todos 0s jogos com o auxilio
dos criadores, por exemplo dois integrantes do jogo de damas auxiliavam o grupo de cartas a
F\~_jogar damas de acordo com suas regras, e assim foi feito o rodizio dos jogos onde todos 0s

Y jogos confeccionados foram jogados, realizando assim o Cassiano da matematica.

ENCONTRO DE INICIACAO A Pl,bld
DOCENCIA DA UEPB UEPB SADIC

.ENJ Realizaggo Apoio Organizagao:
% Resdenma /
ok @] ib; ® €} eenib.uEPB
CAPES Peda

realizeventos

v




Imagem 3 e 4 : Alunos apresentando o jogo de damas e suas regras para a turma.

Fonte : propria

A medida que os alunos jogavam os jogos era notdrio a animagao e interesse dos mesmos
para continuar jogando, competindo e aprendendo o conteldo de uma maneira mais ludica,
proporcionando um ambiente de ensino mais prazeroso e adquirindo o conhecimento almejado

que tinhamos em mente no inicio do projeto.

Imagem 6 e 7 : Campeonato, onde ocorreu o rodizio dos jogos, fazendo com que 0s

alunos jogassem todos eles.

Fonte : propria

Jogos e suas regras

e Jogo de cartas
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O jogo contem quarenta cartas de 0 a 9 no total, com as seguintes cores amarelo, verde,

vermelho e azul. Em cada carta tera quatro questdes relacionados a matrizes. Totalizando dez

perguntas e respostas repetidas. O jogo tem quatro cartas de +4, ao jogar essa carta vocé pode

escolher a cor a ser jogada. Um detalhe essa carta sé podera ser jogada se vocé ndo obter a carta

que estiver na mesa. Quatro cartas de +2, quando essa carta for jogada o proximo jogador tera

gue compra outra carta e tera que responder a questdo. Quatro cartas de bloqueio, essa carta ao

ser jogada vai bloguear o jogador oponente. Quatro cartas de inverso, essa carta ao ser jogada

faz com que a vez volte para o jogador atual. Objetivo : O objetivo do jogo é 0 mesmo — ser 0

primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas.

e Jogo de domin6 com matrizes

1.
2.

Agrupar os jogadores em duplas de dois;

Em seguida, entregar um jogo de domind para a dupla e, se possivel, fazer
questionamentos sobre tipos de matrizes antes do inicio do jogo;

As pecas sdo viradas para baixo e distribuidas sete pecas para cada jogador;

Os alunos jogardo em duplas e decidirdo quem iré iniciar 0 jogo por meio de
impar ou par;

O primeiro a jogar, escolhe uma peca e coloca na mesa. O proximo devera jogar
uma peca gque tenha 0 mesmo tipo de matriz ou possua o resultado da operacédo
correspondente a um dos lados da peca jogada anteriormente.

Aquele que ndo possuir a peca exigida para jogar perderd a vez e pegara uma
peca do “monte”, caso tenha;

A dupla ganhadora € aquela em que um dos seus componentes for o primeiro a
conseguir colocar todas as suas pecas na mesa ou ficar com o menor nimero

delas quando ndo houver mais pecas que encaixem no jogo.

e Jogo de damas com matrizes

O jogo de damas é praticado em um tabuleiro com 64 casas sendo metade das casas

&\ brancas e metade das casas escuras. A grade diagonal escura do tabuleiro deve ficar a esquerda

? de cada damista. Para 0 movimento o0 movimento das pecas utiliza-se apenas as casas escuras
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do tabuleiro. O objetivo do jogo € imobilizar ou capturar as pecas do adversario, 0 jogo é sempre
disputado entre dois jogadores. Com 12 pedras brancas para um jogador e 12 pedra brancas

para o outro oponente.

Superficie de cada pedra contém uma atividade relacionada a matrizes ao capturar a pedra
0 jogador tera que responder a atividade, o jogador tera um tempo para a resolucdo da questao,
se por acaso ndo conseguir responder a pedra sera anulada o jogo se encerra quando ndo houver
mais pedras no tabuleiro, e vence o jogador que conseguir mais resolucdes.

e Jogo de tabuleiro

Matrizes é um jogo sobre matematica, e foi desenvolvido para que o jogador tenha a
oportunidade de exercitar os conceitos de matrizes enquanto se diverte. Para saber o nimero de
casas que deve andar no tabuleiro, o participante deve girar o dado especial, fazer a soma das
matrizes, e calcular o determinante da matriz resultante. O dado especial, deve ser montado

pelos jogadores.

O objetivo do jogo é acumular 0 méaximo de pontos possivel durante o trajeto do tabuleiro.
Um ponto pode ser obtido nas casas “Vale um ponto”, ou respondendo corretamente a pergunta
de alguma das casas de verdadeiro ou falso. Os pontos devem ser anotados para comparacéo
no final da partida. As respostas para as perguntas das casas de verdadeiro ou falso se encontram

no verso do tabuleiro.

Imagem 8 : Os jogos de cartas (uno), domind, damas e tabuleiro prontos.

Fonte : prorpia
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Materiais de baixo custo para confecgéo

O grupo que ficou com o jogo de cartas (uno) utilizou os seguintes materiais folha A4,
caneta, cola, tesoura. O grupo responsavel pelo jogo de dominé utilizou isopor, caneta, cola
isopor tesoura, fita adesiva, folha A4. Da mesma forma o grupo de damas usou tampas de
garrafas, papeldo, tinta guache, fita adesiva, caneta, cola. Por fim, o grupo que ficou responsavel
por confeccionar o jogo de tabuleiro utilizou papeldo, cola, cartolina, fita adesiva, caneta

hidrocor, tampas de garrafa, tesoura.

Observacdo : Caso quisessem usar outros matérias para melhor desenvolvimento ficava

a critério da criatividade dos alunos.

Sequéncia finalizada, ocorreu o congresso no campus VIII, Universidade Estadual da
Paraiba na cidade de Araruna-PB IX ENID, o encontro de iniciagcdo a docéncia que é um evento
académico voltado para as discussdes e producdes relacionadas ao programa Pibid e Residéncia
Pedagogica, onde foi realizada a amostra Pedagdgica do nosso trabalho em forma de
poster/Banner : A utilizacdo de jogos no ensino da matematica : uma aprendizagem baseada no

ludico.

Imagem 9 : Exposicao do Banner no Campus VIII em Araruna-PB, no encontro de

iniciacdo a docéncia ENID.
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Fonte : Diana da Silva Alves, Elizeu Miguel, Maria Gorethe Galdino Costa, Sabrina Alves Neves.
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Modelagem matematica

Aplicamos essa sequéncia no inicio do ano letivo de 2024, buscando trabalhar as
representacOes de graficos e suas fungdes, correlacionando com a fisica através da metodologia
de modelagem matematica. Abordamos o contetudo dos graficos com fungdes constantes e
graficos com funcGes quadraticas, logo mesclando com os contetdos da fisica como o

movimento retilineo uniforme (MRU).

No primeiro encontro a preceptora nos apresentou para a turma, e explicou para a turma
0 que iriamos trabalhar funcées e graficos, logo apos as apresentacBes, a professora iniciou a
aula apresentando o contetdo sobre graficos correlacionados ao contetddo de proporcionalidade

fazendo essa parte introdutdria para os alunos.

Imagem 10 : Apresentacdo do conteudo : graficos e suas funcBes para a turma.

Fonte : propria

Buscamos correlacionar o uso dos graficos a fisica, e explicamos para os alunos onde ela
estd no nosso cotidiano, no dia a dia de cada um, para isso usamos um belo exemplo de como
ocorre 0 movimento retilineo uniforme (MRU). Com o uso de um carrinho de brinquedo sobre
uma superficie horizontal uma mesa, posicionando o carrinho em uma extremidade dessa mesa
e impulsionamos suavemente para que ele comessasse a se mover. Observando 0 movimento
vamos imaginar como seria o grafico para ele se estd em uma velocidade constante, como
seria esse grafico? Surgiram algumas respostas dos alunos devido a introdugdo do contetdo

dada no inicio da aula.
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Imagem 11 : Demonstragcdo de uma velocidade constante com um carrinho de

brinquedo sobre uma mesa.

Fonte : propria

Em seguida para melhor fixacdo do conteudo aplicamos uma atividade de exemplo ,onde
auxiliamos os alunos na resolucédo dessa atividade com duas perguntas, onde pedia 0s alunos

desenhassem um grafico envolvendo uma situacdo de (MRU).

Imagem 12 : Auxiliando os alunos na atividade e tirando duvidas.

Fonte : propria

Para finalizar, aplicamos outra atividade entregue individualmente para os alunos para
que eles tentassem resolver, e tirassem suas duvidas, discutimos e tiramos as duvidas no quadro.

4\~ Com 0s mesmo se locomovendo até o quadro para desenhar a resposta do seu grafico para
'T'
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turma. Trazendo mais interacdo dos alunos com o conteido, e aprofundando mais a evolugao

da aprendizagem.

Imagem 13 e 14 : Alunos desenhando as respostas dos seus graficos no quadro para a

turma.

Fonte : propria

A IMPORTANCIA DA RESIDENCIA PEDAGOGICA

O programa (RP) Residéncia Pedagdgica, desenvolvido em colaboragdo com a
coordenacdo de aperfeicoamento de pessoal de nivel superior (CAPES). Tem como objetivo
trabalhar no aperfeicoamento Curricular dos estudantes de Licenciatura, possibilitando a
experiéncia de estar em uma sala de aula como residente, ja se adaptando ao seu futuro

ambiente de trabalho.

O Campus VIIl,da Universidade Estadual da Paraiba-UEPB em Araruna, tem um papel
fundamental em promover a participacdo dos estudantes de Lincenciatura em Fisica nesse
projeto, assim trazendo para os estudantes a oportunidade de estarem em uma sala de aula como

residentes absorvendo conhecimentos da pratica nas escolas que esse projeto abraca.

Essa experiéncia foi caracterizada como um desafio direto com a realidade, e o dia a
dia de voltar para a sala de aula de uma escola publica, e dessa vez como residente e ndo aluno
do ensino médio, e se deparara com desafios diarios que os professores enfrentam em sala de

e aula . Porém como estudante de Licenciatura em Fisica essa foi uma das melhores até o
qy momento académico na graduacdo, esta diante da sala de aula com minhas colegas e preceptora
‘/foi inrequecedor desde experiéncia pessoal a experiéncia profissional.
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Ressaltando que através da (RP) Residéncia Pedagdgica, tive a oportunidade de estar mais
familiarizado com o ambiente escolar e o dia a dia de uma sala de aula, com professores e
alunos. E também a oportunidade de reflexdo e experiéncias que junto com minhas colegas,
iremos levar ao longo da nossa formagdo como futuros professores, desde os inimeros desafios
de ser um professor, a satisfagao dos resultados que obtivemos em sala de aula com o programa

(RP) Residéncia Pedagdgica.

Imagem 15 :Certificado do curso online da BNCC ensino médio : Ciéncias da natureza
no periodo de 08 de fevereiro de 2023 a 18 de fevereiro de 2023, com carga horaria de 50

horas.
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RESULTADOS E DISCURSOES

A comecar do referencial tedrico, que tinhamos em mente na criagdo da sequéncia
e das atividades realizadas no programa, ficou evidente que o uso dos jogos como um
instrumento Pedagdgico para se trabalhar o ludico, traz consigo grandes resultados, mas
também grandes desafios.

Pois ndo se trata apenas de jogar um jogo qualquer, e ser avaliado por isso. Pensando
nisso foi necessario procurar jogos que se encaixa-se com o conteldo de matrizes, pesquisar
solucdes e regras para que 0s jogos dessem certo, trazendo assim a participacdo ativa dos alunos
no processo de criatividade, solucionar problemas, raciocinio logico, trabalho em equipe e

autonomla
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Vale salientar que através da metodologia baseada no ludico a aprendizagem se torna
mais prazerosa e engajante para os alunos. Além de todo conhecimento adquirido no processo,
e esse foi o resultado que obtivemos com a turma do 2° ano, que sim o uso dos jogos funciona
como uma ferramenta de ensino onde grande maioria dos alunos demonstraram isso em sala,
desde a confecgdo dos jogos até a fase final, com a criatividade e animacao para 0 campeonato,
ficou claro no campeonato que eles estavam demonstrando interesse tanto em aprender o
conteddo e saber as respostas, para responder as perguntas envolvendo o conteudo de matrizes
como também em ganhar os jogos, através dos acertos dessas perguntas. Mostrando assim um
interesse pelo projeto, uma competitividade, um conhecimento adquirido e um processo de
autonomia em cada um.

Com a modelagem matematica parte do principio de correlacionar o contetdo com a
realidade do aluno, assimilar situa¢des do dia a dia, facilitando assim um interesse nos alunos,
ja que trabalha com vivéncias do dia a dia como pilotar uma moto numa velocidade constante,
e outros exemplos dados pelos préprios alunos na sala de aula, provando assim que estdo

compreendendo o contetdo associando com suas proprias experiéncias cotidianas de cada um.
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