N7

’ VI CONGRESSO

4 NACIONAL:-

‘Eonedw EDICACAD
UM RELATO DE EXPERIENCIA SOBRE A UTILlZAC}AO DO JOGO

MAQUINA DE FUNGAO NO CONTEUDO DE FUNGAO AFIM NO
ENSINO MEDIO NA ESCOLA ESTADUAL DR EDINO JALES

Renata Neta de Menez!

Daniel Clementino Dos Santos?
Rachel Stefanie Fernandes Arruda®
Maria das Dores Pereira de Aratjo
Francinario Oliveira de Araujo®

RESUMO: O presente artigo tem como objetivo corroborar que a utilizagdo de jogos pode facilitar a
aprendizagem do aluno, a utilizac&o de jogos matematicos no ensino de fun¢des polinomiais do primeiro
grau em uma escola pablica no municipio de Patu RN. Por meio da aplicagcdo de um jogo onde em
seguida foi sobreposto um questionario para assim obter os resultados. Com a utilizagdo do jogo foi
possivel notar uma interacdo maior dos alunos na aula onde houve uma melhor compreenséao do assunto
de funcéo. O jogo veio como uma instrumento para mostrar aos alunos que as exatas pode ser aplicadas
de diversas maneiras e que em todos os lugares podemos aplicar a matematica, essa ciéncia é
fundamental para o crescimento pessoal e profissional do alunado. Para fundamentar a nossa pesquisa
faremos aporte de Moura (1992, p.47), Teixeira e Vaz (2001, p.15) e Almeida, 1987.
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INTRODUCAO

Com base nas teorias estudadas na disciplina de laboratério de matematica sobre os
jogos matematicos utilizado como ferramenta de ensino, surgiu o interesse em relacionar a
pratica com a teoria, aplicado através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID). Onde foi trabalhando o ensino de func¢bes afim em uma escola pablica no
municipio de Patu RN, em uma turma de 1° ano do ensino médio. Nesse sentido, apds
trabalhamos a teoria em sala de aula com os alunos, notamos a necessidade de se utilizar um
recuso didatico para assim, conseguirmos uma interacdo e compreensdo maior por parte dos

alunos.
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Percebe-se que se tratando das ciéncias exatas manter o aluno focado nos estudos ndo

é uma oficio facil, sobrepor matematica em sala de aula de maneira a conquistar o interesse dos
ouvintes nos levou a um caminho de trabalhar a disciplina com um jogo, o qual tem por nome
maquina de fungdes, esse jogo foi realizado para beneficiar o aluno a manusear o ensino de
matematica de uma maneira mais ludica, nosso objetivo € levar o alunado para um campo mais
confortavel, algo que se tenham contato regularmente, ja que a grande maioria dos adolescente
e até mesmo as criangas passam muito tempo de seu dia utilizando de materiais digitais e isso
acaba por ocasionar uma desvio no estudo tradicional, requer entdo uma maior disciplina por
parte dos pibidianos, que tem o dever de permanecer a procura de novas metodologias de

ensino.

Como o que vai ser discutido é os relatos dos educandos, serdo analisados os resultados
de desempenho e compreenséo dos alunos com relagéo ao assunto de fungdo afim e como o uso
de jogos contribui para a aprendizagem sera demostrando em forma de gréaficos. Ensinar ndo
tem um modelo especifico cabe a cada profissional desenvolver seu papel de facilitador do
conhecimento, refletir sua pratica ocasiona novos leques de possibilidades para trabalhar com

jogos matematicos em sala de aula.

METODOLOGIA

Assim, o trabalho com jogos matematicos teve por base em uma turma do primeiro ano
do ensino médio de uma escola publica na cidade de Patu- RN, visando o assunto de funcéo
afim om aplicacdo do jogo méaquina da funcdo que foi confeccionado com o objetivo de
contribuir na fixacdo do contetdo, pois vimos a necessidade de fazer a ligacdo da teoria com a
pratica e aplicamos o0 jogo com o objetivo de contribuir para uma compreensdo melhor dos
alunos.

Para a confeccdo do jogo foi utilizado papel madeira, cola, duas cartolinas de cores
diferentes, foram feitos oito circulos de cores diferentes com as duas cartolinas, depois colamos
os oito circulos no papel madeira quatro em cada lado da folha, e dentro de cada circulo tinha

uma funcéo, os alunos teriam de substituir o valor de x da funcéo que estava fora do circulo era
trés valos para x que teriam de ser substituido na funcéo.

Para realizacdo do jogo dividimos a turma em dois grupos entregamos folas para eles
responderem as fungdes, estipulamos um tempo para que fosse respondida as oito funcgdes, e

cada funcdo certa valeria um ponto totalizando vinte quatro pontos. Assim, em seguida
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aplicamos um questionario para obter os dados pois desejavamos saber se 0 jogo contribui para

a fixacdo do contelido e se estavam satisfeito com a nova metodologia entre outras questdes.

Imagem 1
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Imagem 2
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DESENVOLVIMENTO

A matematica estd presente em nossa vida a todo momento e nem sempre as
pessoas se ddo conta que estdo usando a matematica. O fato de dizer que a matematica é dificil
ou que ndo sabe matematica ja se tornou um problema cultural. Pode ressalta-se que cada vez
mais as escolas tem substituido as tradicionais aulas expositivas por jogos para ensinar o
conteudo, os jogos matematicos estdo sendo utilizados em sala de aula para ajudar a fixar o
conteudo aprendido e motivar o aluno. Os jogos apresentam uma proposta pedagogica e utiliza
de material concreto, Moura (1992, p.47) afirma que:

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do
contetdo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento

operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que
leva a crianga do conhecimento primeiro ao conhecimento elaborado.

Dessa forma, 0 jogo pode ser visto como uma ferramenta que pode ser utilizada
durante as aulas para ajudar a fixar o conteldo. Vale ressaltar que para aplicar o jogo é
necessario primeiro trabalhar a teoria antes, para que os alunos tenham propriedade do assunto
que vai ser trabalhado no jogo, pois, 0s jogos sao também uma forma de prender a atencdo dos
alunos. Desenvolvendo assim, sua capacidade motora e social em sala, havendo uma interacdo

maior entre eles através do jogo.

Os jogos, quando trabalhados em sala trazem uma motiva¢do maior para os alunos,
desenvolvendo neles a criatividade e proporcionando um momento de descontracdo e com
pouca tensdo na hora de aprender. Preparando para o convivio social, j& que estamos em uma

sociedade que sempre esta inovando e é uma forma também de trabalhar o raciocinio.

Segundo Teixeira e Vaz (2001, p.15):

Os jogos pedagogicos € uma real oportunidade para despertar no aluno o gosto
pela matematica, pois tem ricas fontes de motivagéo, interesse e atencdo. Mas é
necessario que o educador tenha em mente os objetivos do jogo antes de aplica-
los.

O jogo néo deve ser aplicado de qualquer forma, é importante que antes de ser aplicado
em sala o professor tenha conhecimento do jogo e de como aplica-lo. O jogo matematico ndo
deve ser visto apenas como uma forma de diversao para os alunos, mais sim, como um elemento

motivador que servira como auxilio para ajudar na hora de fixar o contetdo.
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Desde os séculos passados que se discute sobre a aplicacdo de jogos educativos em

sala de aula e como o0s jogos podem beneficiar os alunos na fixagdo dos conteudos.

Na Antiguidade, o brincar era uma atividade caracteristica tanto de criancas
quanto de adultos. Para Platdo, por exemplo, o “aprender brincando” era mais
importante e deveria ser ressaltado no lugar da violéncia e repressdo. Considerava ainda
que todas as criangas deveriam estudar a matematica de forma atrativa, sugerindo como
alternativa a forma de jogo (Almeida, 1987 apud ALVES, 2001, p.16).

Os povos Egipcios e Maias utilizavam 0s jogos como instrumento de ensino para
desenvolver o espirito construtivo e a imaginacdo de cada individo. O aprender brincando
relaciona a capacidade de absorver e fixar um conteudo de forma ludica, tornando a matematica
atrativa, pois um dos pincipais objetivos dos jogos é torma a disciplina atrativa e contribuir

também para trabalhar a relacdo professor e aluno.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os gréaficos abaixo mostra alguns dados que obtemos ap6s uma analise do

questionario aplicado.

Grafico 1

O jogo contribui na fixacao do conteudo?

M Sim

m Nao

Fonte: Prépria 2019

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




N s
‘Eonedi EDICACAO

Grafico 2

Como as aulas sao ministradas

M Expositiva e dialogada

M Expositiva, dialogada e com jogos
()

Expositiva, dialogada e com
trabalhos

()
Expositiva, dialogada e com

material impresso

Fonte: Prépria 2019
Sendo assim, com base nos dados obtidos o jogo contribui para a fixacdo do contetdo de

funcdo polinomial do 1° grau. Além disso houve uma maior interacdo por parte dos alunos,
além de uma troca de conhecimento maior pois eles se sentiram mais & vontade para falar sobre
0 assunto abordado no jogo.

Com a aplicacao do questionario foi possivel notar um interesse maior dos alunos e que
gostariam que fosse trabalhado mais a parte de jogos matematicos em sala de aula, visto que
além da teoria seria importante a pratica pois ajudou aos alunos a fixar melhor o conteldo os

mesmos afirmaram que como 0 jogo se sentiam mais motivados a estuar matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os resultados obtidos, foi possivel constatar que o trabalho com jogo
matematicos como alunos do ensino médio pode contribuir para a aprendizagem desses alunos,
ja que os mesmos demonstraram uma participacdo maior. Possibilitando assim, uma maior
interacdo entre eles j& que no momento da aplicacdo do jogo foi possivel perceber o
desprendimento dos alunos que se mostram bastante interessados.

Como vimos nos graficos, o jogo foi uma forma de ajuda a fixar o contetdo estudado e

gue de acordo como o questionario os alunos gostariam que além das aulas serem expositivas
e dialogadas tivessem mais jogos. Por meio da pesquisa podemos concluir que trabalhar com
jogos matematicos em sala de aula é uma forma de criara um contexto de aprendizagem

significativo. Voltado para o desenvolvimento social do prdprio aluno, pois existe alunos que

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



y >\/I CONGRESSO
Eﬁw EDUCACAO

sdo mais retraidos e acabam tendo vergonha de perguntar sobre determinado contetido ou de

tirar uma simples davida.

REFERENCIAS

ALVES, Lynn. Game over: jogos eletronicos e violéncia. S&o Paulo: Futura, 2005.

ALVES, Eva Maria Siqueira. A ludicidade e 0 ensino de matematica: uma pratica possivel.
Campinas: Papirius, 2001

STAREPRAVO, Ana Ruth. Jogos para ensinar e aprender matematica. Curitiba; 21%d.
Editora Coragéo Brasil. 2006.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de matematica. 3.ed.
Sao Paulo: IME/USP, 1998.

MOURA, Manoel Oriosvaldo de. O jogo e a construcao do conhecimento matematico. S&o
Paulo: FDE, 1992,

ROONEY, Anne. A historia de matematica. 1%d. Editora M.books

LORENZATO, S. Laboratério de ensino da mateméatica e materiais manipulaveis.
In:LORENZATTO, S.(org). O laboratdrio de ensino da Matemética na formacéo de
professores. Sdo Paulo. Autores Associados. 2006.

(83) 33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




