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RESUMO

Este artigo resultou de uma pesquisa realizadasoald& Estadual Homero de Miranda
Ledo a partir do conceito da Funcdo do 1° grau aidmd interativa, evitando a
memorizacao, utilizando como ferramenta o jogo mateo a Trilhas das funcdes do
1° grau, para estimular a aprendizagem como se\ddar numérico para a construcdes
de tabelas e graficos, mudando a rotina da cldagendo assim com que o aluno
desperte seu interesse e com isso tenha uma naatarigacédo das aulas. A pesquisa
teve como objetivo fazer com que o aluno saibanieecer as diferentes formas de uma
funcdo do 1° grau e relacionar a linguagem con&bxds representacfes gréficas e
algébricas de funcdes do 12 grau. Os resultadoslosbtforam significativos e
mostraram o0 quanto é viavel o uso de jogos comarses didaticos, na construgcéo do
conhecimento dos alunos, ja que o0s jogos, se c@ntemente planejados, sdo um
recurso pedagogico eficaz para a construgdo doecanento matemaético.

Palavra-chave:Jogos; Aprendizagem; Matematica.

INTRODUCAO

O ensino da Matematica vem mostrando a cada diasnomwdancas, devido as
novas técnicas e esforcos dos educadores, cometivobfe buscar a contribuicdo
pedagogica ludica para o processo de ensino-apeggein da matematica através do
uso de jogos, fazendo com que o educando se aprdprconhecimento criativo, da
imaginacgdo, do raciocinio, do trabalho desenvolhgdo equipe e da interacdo social,
descobrindo o prazer da aprendizagem, ao mesmootemp que desenvolve sua
capacidade de encontrar solucdes para si mesnama®jdisciplinas escolares, seja em
seu fazer cotidiano.

Ensinar Matematica € desenvolver o raciocinio gcestimular o pensamento

independente, a criatividade e a capacidade déveegaroblemas. Por conta disso, 0
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educador matematico deve procurar alternativas pamaentar a motivacdo para a
aprendizagem, com o intuito de desenvolver a aaf@wa, a organizagédo, a
concentracdo, estimulando a socializagdo e aunsmtinteracdes do individuo com
outras pessoas. O uso dos jogos e a curiosidaegesiimo da Matematica tem o objetivo
de fazer com que o aluno goste de aprender essplidig, mudando a rotina da classe
e despertando seu interesse.

A aprendizagem através de jogos permite que o dageda aprendizagem um
processo interessante e divertido. Analisando asilpiidades do jogo no ensino da
Matematica, percebem-se varios momentos em queucaedo, de maneira geral,
exerce atividades com jogos em seu dia a dia edasasalas de aula. Muitos desses
jogos culturais e espontaneos apresentam-se imggegrde no¢des matematicas que
sdo simplesmente vivenciadas durante sua acdo gmw f importancia dos jogos
ludicos para o ensino da Matematica busca envolestlucando nas brincadeiras, jogos
e desafios apresentados e construidos.

Utilizamos como ferramenta os jogo a Trilhas dasg@ies aplicados ao conceito
da Funcéo do 1° grau como estimulo a aprendizagem saber do valor numérico de
uma funcédo para construcdo de graficos. Tendo qommzipal objetivo de aliar o
aprendizado as atividades na sala de aula, desgertessim um maior interesse pelo
assunto abordado e propiciando um ambiente desédotr auxiliando o
desenvolvimento de diversos aspectos cognitivas, ga@aluno participa ativamente da
construcdo de seu aprendizado. Nesse sentido, dasspgos na sala de aula € uma
possibilidade de transicdo dos modelos tradiciodaisensino para a construcdo de
formas alternativas de ensinar. Entendemos quedquae pensa e se age com
determinacdo em Matematica significa que se dedemweocapacidade de iniciativa a
criacdo, os quais sdo alguns dos aspectos utizamicsituacdes de jogos.

Esse trabalho foi desenvolvido como parte de unefranais abrangente, cuja
meta € a construgcdo, aplicacdo e avaliagdo de jogliados para o Ensino de
Matematica para verificar sua contribuicdo na sag@y de dificuldades de

aprendizagem e como recurso mediador/facilitadaogatrucdo do conhecimento.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

E longa a discussdo sobre os problemas enconteatlssla de aula a respeito do
por que o aluno deixa a escola sem saber e semdentearte da Matematica. Com o
intuito de minimizar esse problema, pensou-se fl&agido de jogos, envolvendo
conteudos matematicos, a serem utilizados em sadalld. Para Piaget (1978) os jogos
ndo sao apenas para fins de entretenimento, tambéniribuem para o
desenvolvimento intelectual, fisico e mental dodivilduos, fazendo com que os
mesmos assimilem o que percebem da realidade. e tdo autor os jogos sao
classificados em trés estruturas quanto ao asplacevolucdo do individuo: exercicio,
simbdlico e regras. A primeira tem como finalidadsatisfacéo, a segunda o individuo
comeca a utilizar a simbologia e a ultima deserevaldelimitacdo do espaco e tempo.

A luz da teoria de Ronca & Terzi (1995) citados pezani (2004), o ludico
proporciona compreender os limites e as possiddédada assimilagdo de novos
conhecimentos pela crianga, visto que, mediante eserd/olvimento da funcéo
simbdlica e da linguagem, o individuo conhece erpreta os fenbmenos a sua volta,
trabalhando com os limites existentes entre o in@g e o concreto. Por meio das
atividades ludicas, o individuo forma conceitode@ena ideias, estabelece relagbes
l6gicas, integra percepcdes e se socializa. Aidaties Iudicas resgatam o gosto pelo
aprender, pois ocasionam momentos de afetividatte enindividuo e o aprender,
tornando a aprendizagem formal mais prazerosa.d@d(permite a exploracdo do
individuo entre seu corpo e espago, provoca ptissibes de deslocamento e
velocidade e cria condicbes mentais para resolveblgmaticas mais complexas
(TEZANI, 2004).

Batllori (2006) discorre sobre algumas capacidapespodem ser desenvolvidas
com o jogo, tais como astucia, talento, confiampmunicacdo, imaginagdo, aquisicdo
de novos conhecimentos e experiéncias e obserdacdovos procedimentos. Também
citam o0s jogos como fator importante na busca terrativas para a resolucdo de
problemas ou dificuldades e no estimulo a aceitagdnormas, hierarquias e trabalho
em equipe, considerando também que podem ajudesendolvimento fisico e mental,
pois ampliam as habilidades manuais e mobiliddée) da l6gica e do senso comum.

Os jogos sao indicados como um tipo de recursdidadéducativo que podem se

utilizados em momentos distintos, como na apres@&atde um conteudo, ilustracdo de



aspectos relevantes ao contetdo, como revisdontesside conceitos importantes e
avaliacdo de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA4200
De acordo com os PCN'’s:

O aspecto ludico dos jogos tem papel significatiwmo controlador para as
atividades desempenhadas pelos alunos e desaffensamento de acordo
com a necessidade do aluno ao brincar (jogar) éedffentar desafios,
lancar-se a busca de solugbes, desenvolvimentaitileacda intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de dtterguando o resultado ndo

€ satisfatorio- necessarios para a aprendizagevtatiEmatica”.(Brasil 1997,
p.47)

Entendemos que quando se pensa e se age com dafgimiem Matematica,
significa que se desenvolve a capacidade de imaiatcriagdo, os quais séo alguns dos
aspectos utilizados em situacbes de jogos. Neste, @a aluno podera aprender a
disciplina tirando proveito de suas experiénciasatitude do professor diante de seus
erros e acertos, a fim de conviver de modo demioor&to meio escolar, onde sua

opinido deve ser aceita, assim como deve acettas demais colegas

3. METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na escola Estadual Homendiranda Leédo, que fica na
zona norte da cidade de Manaus, nos meses de nsgtermbro de 2015. A escola
atende as séries do Ensino Médio e funciona emtulmies matutino e vespertino
A 12 etapa consistiu no levantamento bibliografico feito pelos os alunos da 12 série do
ensino médio que se sentiram entusiasmados. Foi feita uma pesquisa de campo em
algumas escolas da zona norte para saber se usavam os jogos ludicos para o ensino da
Matemadtica. No decorrer da implementacdo da pesquisa até a producdo do jogo
“Trilhas das Fung¢des” houve um deu-se o inicio da confec¢do do jogo que foi produzido
pelos aos alunos dos 12 anos do turno vespertino com o conteudo “Funcdo do 19
Grau”. Quanto a abordagem da pesquisa optou-se pelaigesgualitativa, pois a
mesmaproporciona contato direto dos alunos com o fendmeno observado, para obter

informacgdes sobre a realidade dos contelidos almsdad seu proprio contexto .

Jogo: Trilhas das Funcdes
Objetivos: Resolver uma funcdo do 1° graesenvolvendo habilidades mentais de

raciocinio logico criando artificios para vencexoanpeticao.



Numeros de jogadoresa partir de dois jogadores
Materiais: trilha, marcadores, dados e fichas.
Modo de jogar:

Cada jogador escolhe um marcador que devera calogaonto da partida, Lanca
o dado para decidir quem comeca 0 jogo. Cada joga@lsua vez lanca o dado que
indicard o numero de casas que o jogador devead. (B¢ ele cair num numeral, devera
retirar a ficha correspondente aquele numeral.chAaficontera uma fungcédo do 1° grau
que devera ser resolvida no tempo determinado guplgpe. Se o tempo terminar e
guem estavam jogando ndo conseguir resolver oerdissesposta errada, o primeiro
jogador que disser a resposta certa avanca o wradarado pelo o dado. Vence o
jogador que chegar primeiro ao final da trilhagalgando a chegada.

Todos participaram, havendo uma interacdo sodiavés de materiais concretos
e jogos fazendo assim com que o aluno se tornendividuo confiante, expressando o

seu conhecimento sem medo de errar.

Figura Togo Trilhas das Funcfes confeccionadas pelosiogsa

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Notamos que a partir do jogo Trilha das FuncGeslosos compreenderam o
conceito do tema abordado de maneira eficaz, tendwista que todos participantes
obtiveram notas para passar no bimestre.

O resultado pode se dizer que foi um sucesso gadwadiante das metas tracadas
que foram alcancadas no tempo planejado, superauntangem satisfatoria em todos
0s pontos. A pesquisa de campo que foi realizadaseolas que utilizam estes jogos
teve um percentual de 60% em relacdo as demais gl¥ondo trabalham com a
ferramenta de ensino. A relacédo percentual do gpgohouve na sala de aula teve sua
correcdo de marginalidade de 25% de dificuldadea p&% que obtiveram um
rendimento positivo acima do esperado, contribuiacima de tudo para uma margem
de 98% que gostaram de participar. Portanto, digo® percentuais que foram



levantados durante a pesqi, foi perceptivo o modo de organcdo, facilidade
cognitiva, e correlacamo ensino d Matematica junto@aluno, facilitando ndo somer
a producéo de conhecimento do mesmo, mais criapskilplidade através djogos de

um novo conceito de apreender Matema

Grafico 1Gréfico do Percentual de escolas que utilizamgdgdicos (Mirley, 2015

Pesquisa de Campo nhas Escolas -
Percental das Escolas que utilizam jog
lGdicos no processo ensir-aprendizagem
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Grafico 2: Gréfico apresentando o nivel dos alunos que tivatidiculdades e dos que nao tiveram
confeccao dos 0gos

Participagéo dos alunos na confecgéo dos jog:
Dificuldades encontradas

75%




Grafico 3:Grafico correspondente & pesquisa dos alunos gastaram do jogo (Mirley, 201!
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O material utilizado como ferramenta de trabalhe mpresentou resulta
satisfatorio diante das probleméticas sdo enfrentadatodos os dias na sala at
tendo una aceitacdo de acordo com o esperOs resultados obtidos mostram qu
utilizacdo desta metodologia aumenta o interessallmos pela disciplina, melhorar

consideravelmente os indices de aproveitan.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo teve como objetivo agrupar teorias aadgiazonsideracao de atividac
lidicas no processo de aprendizagetualmente as escolas don&zona séo palco de
situacbes que muitas vezes dificultam o trabalhcedi®. Deparan-nos com salas
heterogéneas, indisciplinadas, superlotadas, eg®glgportadores de necesside
especiais e com dificuldas de aprendizageDiante diss, surge o questionamento
como tornar a aprendizagem significativa frenterads desafios

Sendo assim, existem varias pesquisas em tornmpartancia e necessidade
insercao de atividades ladicas no proc de ensino-aprendizagem.

Os jogos tém importancia fundamental para o dedeinvento social, emocion:
e intelectual do ser humano. Ao jogar € possikahspor limites, aventu-se e

descobrir o proprio eu.



As situacOes-problemas contidas na manipulacagodos e brincadeiras fazem o
aluno crescer através da procura de solugbes dtataativas, contribuindo para a
eficiéncia e o equilibrio do individuo.

Sem duvida, podemos considerar como sendo promsstesdobramento da
pesquisa no sentido de abrir caminhos para assd@es em torno de um tema que
ainda é pouco discutido e aplicado na comunidacteas

No decorrer do desenvolvimento da aplicacdo dgmetda pesquisa, foi possivel
constatar que o trabalho com jogos nas aulas denmasita, aumentou a motivacao
fazendo com que muitos alunos passassem a verass dgl matematicas como uma
aula prazerosa, sem se focar nas dificuldadesndalsendo assim, naturalmente o
raciocinio l6gico. Dessa maneira, entende-se gtrabmlho tem boa aplicabilidade e
pode ser utilizado como parametro inicial para dizatdo de jogos nas aulas.
Entretanto, a atuacao do professor ndo deve lis#aos jogos sugeridos, mas devem
ser buscados novos jogos que se adéquam ao pedludo e ao conteddo estudado.
Percebeu-se também que os jogos sdo uma ferramtressante e atraente de ensinar
e aprender Matematica, proporcionando ao alunocatwpdade de realizar as mais
diversas experiéncias e preparar-se para atingasnetapas de seu desenvolvimento.

Ao final da pesquisa, acredita-se ter alcancadubjetivos propostos.
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