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A IMPORTANCIA DOS JOGOS LUDICOS NO ENSINO DE FUNCOE S NA
12SERIE DO ENSINO MEDIO

Maria Débora Santana de M&lo
Neide Ferreira Alves

RESUMO:Este trabalho apresenta por meio da linha de pesqde Ensino e
Aprendizagem de Matematica, o relato de uma expadaé que utiliza jogos
matematicos como estratégia desencadeadora do spoocensino aprendizagem
realizada com alunos do 1° ano do ensino médi&seala Estadual Dorval Porto, no
segundo semestre de 2015. A elaboracdo dos jogodaainlo o conteludo de fungbes
teve como objetivomostrar os beneficios dos jogagematicos para facilitar o
aprendizado de alunos que estdo com dificuldadesestander o conteludo de
matematica no ensino meédio que muitas vezes deraomsira seus colegas e
professores que o assunto nao foi bem assimilada.&ender ao objetivo proposto, foi
desenvolvida uma pesquisa de abordagem qualietiveala de aula. A coleta de dados
foi realizada pela professora pesquisadora atrdagésobservacdes das estratégias dos
alunos durante os jogos.O jogo dominé das func@egém situacOes problemas
referente & funcdo afim e funcdo polinomial do t8ug que tem como objetivo
reconhecer a lei de uma funcao polinomial afim ec&o do 1° grau, reconhecer e
analisar o grafico e analisar o crescimento e deorento da funcdo, obter a lei da
funcado, determinar o dominio e o conjunto imageniudgédo.Antes da utilizacdo dos
jogos, foi aplicado um teste com algumas questdbseso assunto, para verificar o
nivel de conhecimento dos alunos. Os resultadosranasy que a utilizacdo dos jogos,
como estratégia de ensino e aprendizagem, alénotieame despertar os alunos pelas
atividades desenvolvidas, facilitou a compreensacomtetdo de funcdes.

PALAVRAS-CHAVE:jogos na aprendizagem; funcoes;difdades de aprendizagem.
1. INTRODUCAO

Ao longo dos anos a Matemética foi ensinada aosoalde forma que o0s
mesmos sentiam dificuldade em aprender. Ainda rass atuais essa disciplina é vista
como “um bicho de setecabecas”. A importancia ddisar o tema: jogos ludicos no
ensino da Matematica, partiu do interesse de canpgex como as atividades ludicas
podem ser trabalhadas em sala de aula. Nessesenjmho no ensino de Matematica
pode ser utilizado como instrumento norteador quéita o aprendizado do aluno.

E necesséario unir ambas as partes, formando ensaaade aula um lugar
prazeroso para o aluno, onde se sinta a vontadempastrar suas ideias, jogadas e

construir seu conhecimento. De acordo com Grando 0082
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Consideramos que 0 jogo, em seu aspecto pedagoégmesenta-se
produtivo ao professor que busca nele um aspestaimentador e, portanto,
facilitador na aprendizagem de estruturas mateagticnuitas vezes de
dificil assimilacdo, e também produtivo ao alunag glesenvolveria sua
capacidade de pensar, refletir, analisar, comperetwhceitos matematicos,
levantar hipéteses, testa-las e avaliad-las (inyaglio matematica), com
autonomia e cooperacao.

Este trabalho busca reflexdes e diagnosticos pdo me levantamento de
pesquisa relacionadas asatividades com funcdeasimoemédio, através de atividades
ludicas.

A presente pesquisa tem como objetivo mostrar asefliBos dos jogos
matematicos para facilitar o aprendizado de alumes estdo com dificuldades em
entender o conteddo de matematica no ensino médionyitas vezes demonstra para
seus colegas e professores que o0 assunto ndonfoassmilado. Fazer com que esses
alunos gostem da disciplina, goste de aprendernndditea, saindo da rotina da sala de
aula, despertando assim, seu interesse pela apagedi, através de jogos e tirar a

impressao de que a matematica é dificil e podpregerosa.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Embora, muitos esforgos tenham sido feitos no demte propor mudancgas no
ensino da Matematica nos ultimos anos, esta disaiglontinua sendo considerada a
grande vila dentre as areas do conhecimento, reé&peh pelos altos indices de
reprovacao dos alunos.

A medida que surgem dificuldades na aprendizagem cdatetidos
matematicos, manifesta-se também a necessidaderap®stas pedagdgicas que
auxiliem tanto professores em sua pratica docemddtq os alunos na construcao de
conhecimentos matematicos. Nesse contexto, apaesese 0S jogos matematicos, que
figuram no ambiente escolar como recurso didat@paz de promover um ensino
aprendizagem mais dindmico, possibilitando tralvalbaformalismo proprio da
matematica de forma atrativa e desafiadora, visandstrar que a matematica esta
também presente nas relagcdes sociais e culturais.

De acordo com pesquisas realizadas nos ultimos tars no Brasil como em
outros paises, mostraram que 0s processos enwInaensino e na aprendizagem séo
muito mais complexos do que se acredita e conelgje® a matematica esta ligada a
compreensao e nao apenas a conteudos decorados. aAgkeia inicial difundida pela

expressao “ensino da matematica”, de que o prafetsae transmitir, mostrar para o



aluno a “matematica” e o aluno ir4 se apropriaraieconhecimentos se o conteudo for
bem transmitido ndo traduz a realidade que é ailditdimpreensdo do conteddo pela
maioria dos alunos.

Segundo Régo e Régo (2000), € compreensivel adugiio de novas
metodologias de ensino, onde o aluno seja suj@itapiendizagem, respeitando-se 0
seu contexto e levando em consideracdo 0s aspeetwsativos e ludicos das
motivacdes proprias de sua idade, sua imensa madese desejo de realizar atividades
em grupo.

Dentro da resolucdo de problemas, a introdugdoogesjcomo estratégia de
ensino-aprendizagem na sala de aula é um recuds@@gico que apresenta excelentes
resultados, pois cria situagcfes que permitem awalesenvolver métodos de resolucéo
de problemas, estimula sua criatividade num ambidesafiador e ao mesmo tempo
gerador de motivagdo, que € um dos grandes desadigeofessor que procura dar
significado aos contetdos desenvolvidos.

O ensino da matematica através de jogos atraium®sle estimula o interesse
pela aprendizagem nos conteidos matematicos tirasglm, o bloqueio existente em
relacdo a matéria. Os jogos matematicos auxiliamap@endizado além de serem
atraentes, os conteldos teoricos sao transmitelésricha simples e divertida.

As atividades ludicas no ensino da Matematica desemvivenciadas pelos
educadores. A aprendizagem através de jogos faz goem o aluno adquira
conhecimento de uma forma divertida e interessant®entando assim, a organizacao,
a concentracdo além de aumentar a socializacandiiduo com outras pessoas. Os
varios conteudos da matematica do ensino médimaass de forma ludica sdo de
grande importancia, permitindo assim, que o aluecgba que € possivel aprender

matematica.

Além disso, é necessario que a atividade do jogpgsta, represente um
verdadeiro desafio ao aluno, ou seja, que se twapaz de gerar “conflitos
cognitivos”ao aluno, despertando-o para a acdonwlémento com a

atividade, motivando-o ainda mais (GRANDO, 20085j.

Tendo em vista que para a construcdo de uma apagain significativa, os
alunos tém que ter um conhecimento prévio sobrgsordo e, além disso, 0 jogo pode
ajudar.

O jogo tem uma utilidade muito importante no desénmento do
raciocinio, como organizacdo, atencdo e concemtragas atividades
propostas pelos professores necessarias para aagegmd dos mesmos, e
também para resolugcdo de problemas, quais sdo temdos em seu no
cotidiano. (Borim, 1996)



Os jogos séo ferramentas auxiliares, ndo dispensasighrofessores e os livros
didaticos, os quais sdo instrumentos que deventadecados de forma correta e no
tempo certo, pois 0 ensino nédo se faz so de diversAno também néo se faz so de
férmulas, textos e questionarios.

O uso de jogos trazidos para dentro da sala defaml@om que os alunos
tenham mais interesse pela matematica, pois sedsafigmerosa dificuldade enfrentada
pelos alunos na resolucdo de problemas, Assim,muatamatica divertida, prazerosa e
de facil entendimento, faz com que o proprio aligemtifique a utilidade da disciplina,
tornando-o capaz de identificar problemas e redolsé

Sabe-se que 0s jogos matematicos quando trazidémrda correta, inseridos
no planejamento do professor, contribuem para ategg@io do conhecimento que, de
acordo com Hiratsuka (2004, p. 183), concebe-seocom processo dinamico no qual
o aluno torna-se agente dessa constru¢do ao varesitiacoes, estabelecer conexdes
com o seu conhecimento prévio, perceber sentidosgruir significados”.

A construgdo do conhecimento se da a partir do miondo conhecimento
prévio e presente e, na definicdo de Piaget e &€r8B4 apud MOURA, 1992,p.46)

[...] nunca é um estado, mas sim um processo,einfiado por etapas
precedentes de desenvolvimento, cuja transformemdtinua da-se por meio
da reorganizacao e reequilibrio das necessidadiéssgcas das estruturas,
constituindo o produto de conquistas sucessivas.

Assim, também o jogo € um processo no qual o alopoessita de
conhecimentos prévios, interpretacdo de regrasi@ciaio, 0 que representa constantes
desafios, pois a cada nova jogada sédo abertososspaga a elaboracdo de novas
estratégias, desencadeando situagfes-problemaagussrem resolvidas, permitem a
evolucdo do pensamento abstrato para o conhecinedetivo, construido durante a
atividade.

Ademais Moura (1992, p.47) afirma que,

O jogo para ensinar matematica deve cumprir o pa@eluxiliar no ensino
do conteldo, propiciar a aquisicdo de habilidadgmrmitir o
desenvolvimento operatdrio do sujeito e, mais, kstalizado processo que
leva o0 aluno do conhecimento primeiro ao conhecimelaborado.

Além disso, atividades com jogos matematicos permita vivéncia das
situagdes pelo aluno, sendo este sujeito em seegm0 de aprendizagem, como mostra
Grando (2004, p.29) quando afirma que o jogo permijt..] a exploragdo do conceito
por meio da estruturamatematica subjacente aoqog@ode ser vivenciada pelo aluno

quando ele joga, elaborando estratégias e tes@amddim de vencer o jogo”.



Sendo assim, percebe-se que o jogo matematicodguatilizado de forma
correta, com objetivos pré-estabelecidos e insgndpplanejamento do professor com
intencionalidade, configura-se como um objeto dastacdo de saberes, podendo
auxiliartanto os professores na dinamizacdo depsatica, quanto os alunos que se
tornardo capazesde atuar como sujeitos na constdgcgeus conhecimentos.

De acordo com o PCN, do Ensino Médio (BRASIL, 1968be ao ensino de
Matematica garantir que o aluno adquira certalfiégdade para lidar com o conceito de
funcdo em diversas situacdes e, nesse sentidogatde uma variedade de situacdes
problema, o educando pode ser incentivado a buacaolucdo, ajustando seu
conhecimento sobre func¢des para construir um mquek interpretacdo e investigagao
em Matematica.

Algumas técnicas ou forma de resolucdo de probleapasecem naturalmente
durante os jogos, dentre elas, Borin (1998, pagl@ddaca, “a tentativa e erro, reducéo
de problema mais simples; resolucdo de um probleneeés de desenho, gréficos e
tabelas, analogia e problema semelhantes”.

O professor, ao preparar suas aulas com a utibzdegogos deve escolher as
técnicas para uma exploragdo de todo o potencigbgim também deve analisar as
metodologias adequadas ao tipo de trabalho quengi®et tais como: a melhor maneira
de organizar os grupos e a selecdo de que sejajunaatis ao conteudo que se pretende
trabalhar. O trabalho com jogos requer do professotas atitudes que o levem a
considerar como uma atividade a ser realizada tkutado ano letivo, e ndo de modo
esporédico, relacionando 0 jogo como uma estratéjda a construcdo do
conhecimento, devendo planejar cuidadosamente seaugdo (STAREPRAVO,
1999).

Um aspecto importante observado ao se trabalhajagos é a oportunidade de
se trabalhar com os erros. Borin (1998) relata gaggsolverem problemas, os alunos
nao deveriam apagar as solugcdes que julgassemagrmpdis estas iriam servir para
chegarem a reposta correta atraves da analise rdms @metidos. Nesse caso, é
importanteque o professor peca a seus alunos gamnfa registro das jogadas para uma
posterior analise do jogo e também para evitarsguesquecam dos lances efetuados.

Ao se propor 0s jogos matematicos como instrumgata se chegar a resolucao
de problemas, destaca-se o uso e as aplicacOeteaasas matematicas adquiridas
pelos alunos, na busca de desenvolver e aprimsrhalalidades que compdem o seu

raciocinio légico. Além disso, o professor tem argynidade de criar um ambiente na



sala de aula em que o0s recursos da comunicacd@nespresentes, propiciando
momentos como: apresentacoes, troca de experigdcsasssoes, interacdes entre 0s

alunos e professor, com vista a tornar as aulas im&iressantes e desafiadoras.

3. METODOLOGIA DA PESQUISA

No ensino da Matematica, assim como em qualquera odisciplina, o
envolvimento do aluno € uma condi¢do fundamented paaprendizado. O professor
precisa conhecer bem seus alunos estabelecer cesn ueh bom ambiente de
aprendizagem para que as intervencdes possanabBeadas com sucesso.

Optou-se por trabalhar nesse projeto o método ivawue é um processo
mental por intermédio do qual, partindo de dadostiquéares, suficientemente
constatados, infere-se uma verdade geral ou uailyersio contida nas partes
examinadas. Portanto, o objetivo dos argumentagtiiras € levar a conclusdes cujo
conteudo é muito mais amplo do que o das premiesaguais se basearam.

Uma caracteristica que ndo pode deixar de seradsdm e que o0 argumento
indutivo, da mesma forma que o dedutivo, fundameatam premissas. Mas, se nos
dedutivos, premissas verdadeiras levam inevitavena conclusdo verdadeira, nos
indutivos, conduzem apenas a conclusdes provaweismdizer de Cervo e Bervian
(1978, p. 25), “pode-se afirmar que as premissasndeargumento indutivo correto
sustentam ou atribuem certa verossimilhanca a suoalusdo. Assim, quando as
premissas sao verdadeiras, o melhor que se poée éizjue a sua conclusdo €,
provavelmente, verdadeira”.

O artigo foi organizado em quatro etapas: levantaméibliografico com
elaboracao textual a escolha do tema e objetivescid@a do referencial tedrico a partir
de Grando (2008), dentre outros. Nesse aspectedbzada uma pesquisa de campo,
adotou-se como coleta de dados entrevistas seutigala com o professor Jakson
Monteiro de Assis, da 12série do ensino médio dalgsEstadual Dorval Porto.Os
jogos utilizados foram:

» Trilha do Conceito de Funcoes;

» Jogo Dominé das Funcoes.

O contetdo matematico por tras do primeiro jogcsista no propésito de que o
aluno reconhecesse conceitos de funcbes bem comlo lgjuque relacionava as

variaveis; utilizasse dados contidos em tabela mheatificar relacbes entre variavel



dependente e independente; construisse graficastia e uma situacdo problema e
identificasse a fung&o correspondente.

O jogo domino das funcdes contém situacdes prolsleeiarentes a funcao afim
e funcdo polinomial do 1° grau, que tem como olgjeteconhecer a lei de uma funcao
polinomial afim e funcdo do 1° grau, reconhecernalisar o grafico e analisar o
crescimento e decrescimento da funcéo, obterdal&incéo, determinar o dominio e o
conjunto imagem da funcéo.

Antes da utilizac&o dos jogos, foi aplicado umeestim algumas questdes sobre
0 assunto, para verificar o nivel de conhecimentalunos.

Foram analisados fatos ocorridos como o comporteongws alunos durante a
realizacdo dos jogos, onde os alunos se mostrapampetitivosem busca de aspectos
indicativos tanto dos beneficios quanto de algwssipeis problemas que o trabalho

com jogos pudesse apresentar para o processoide eraprendizagem das funcgoes.

4. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

7z

O trabalho com jogos, aqui apresentado € congiitdil jogos abordando o
conceito de funcéo afim e funcéo polinomial dorkug

A elaboracdo desse artigo € resultado da pesqlasdesejo de ter uma atuacao
dindmica e participativa em sala de aula, em relags contedudos que estavam sendo
trabalhados. O objetivo foi criar um ambiente deresse e motivacdo em sala de aula,
permitindo ao aluno uma participacdo no processoodstrucdo do conceito de fungéo
e nas suas propriedades.

Para elaboragédo dos jogos, inicialmente foi feiteaueflexdo para andlise do
professor que gostaria de aplicar jogos em salaull® a) Qual é o objetivo que
pretendo atingir? b) Vou precisar fazer uma ad@pfag) Quais materiais necessarios
para aplicar o jogo escolhido? Como aplica-lo?

Durante a aplicagdo dos jogos, o professor coletados por meio de
observacbes, das atitudes e das estratégias dpesgmutilizadas na resolucdo das
atividades contidas nos jogos. A pesquisa foi dedeida com 17 alunos do 1° ano do
Ensino Médio, optou-se por trabalhar em um numeeoan para que fosse possivel
melhor acompanhamento, analisando e observando ciiadas e dificuldades. O
professor procurou nao intervir nas estratégias aloaos, auxiliando-os somente,

guando estritamente necessario. Solicitou-se aosalgue registrassem a resolucéo das
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situacdes problema em uma folha que foi recolhata pnalisar as estratégias por eles
utilizadas. Apos a aplicacdo dos jogos, foram temias, também, as opinides dos
alunos a respeito dos jogos, principalmente sobreomtribuicdo em relacdo a
aprendizagem do conteudo. Estes dados foram at@dispara ver se 0 objetivo
proposto fora atingido.

Ao final de cada jogo pode-se observar que foratasie66% das atividades
corretamente. Nas 34% restantes, os alunos sentiionldades em analisar um
grafico ou construir um gréafico e justificar se edpresenta, ou ndo, uma funcao. Foi
realizada uma entrevista com os participantes, alde puderem opinar sobre a
importancia dos jogos e desafios mateméaticos nas,ama das duplas manifestou sua

opinido sobre o jogo 1, conforme Figura 1.
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Figura 1- Opinido de uma dupla sobre o Jogo 1.

O jogo 2 teve um resultado satisfatorio, pois aonidos alunos conseguiu
montar o domindé sem dificuldades e aprofundaramoohecimento em funcéo

polinomial do 1° grau. Sobre 0 jogo 2, uma duptaeasu sua opinido, como descrito

na Figura 2.
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Figura 2 - Opinido de uma dupla sobre 0 Jogo 2.

Torna-se importante salientar que na turma traldahos alunos nunca
tinhamutilizado o uso de jogos matematicos parardesver o conceito de funcéo.
A Tabela 1 apresenta as caracteristicas dos dgisytilizados nas atividades

desenvolvidas pelos alunos.

Tabela 1 — Comparativo entre os jogos.

Jogo Domind das Funcgdes Trilha do Conceito de Funcdes
Série 1° ano do ensino médio 1° ano do ensino médio
Contetdo Funcgé&o polinomial do 1° grau Conceitos de  funcdesgscrita,

numérica, tabular, grafica, algébrica
(representada por meio de formulas),
diferentes representacdes de funcdes

Objetivo Reconhecer a lei de uma funcgltilizar o jogo como para resolver
polinomial do 1° grau, reconhecer| situacfes problemas no nivel mais
interpretar o grafico e analisar |@profundado, mais elevado por meio|de
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crescimento e decrescimento da fungéatividades propostas, que o aluno seja
interpretar o grafico e obter a lei daapaz de reconhecer diferentes
funcdo, determinar o dominio e |oepresentagfes de fungbes: escirita,
conjunto imagem numeérica, tabular, gréfica, algébrica
(representada por meio de férmulas), e
utilizar as diferentes representacdes
para tornar mais claro o conceito de

funcéo
Organizacao Dupla de alunos Dupla e alunos
Material Jogos de carta com 14 pecas 21 cartas perguntaarta$ respostas,

21 cartas solucdo, pedes de cdres
diferentes para cada jogador, um
tabuleiro contendo a trilha do jogo|e
um dado

Vale ressaltar que as regras do jogo foram ex@Eaelo professor. O jogo de
domind é composto de quatorze pecas. Cada pegamosta de uma carta-pergunta e
de uma carta-resposta e é jogado por uma duplacesa conforme Figura 1. As pecgas
devem ser embaralhadas e distribuidas, sete damlasada aluno. Quem inicia o jogo
coloca a primeira peca na mesa e 0 oponente déweacoao lado, a carta resposta ou a
carta pergunta correspondente, dependendo darzarteesa. O jogo continua até que
um aluno complete a sequéncia das pecas do doAwnfim do jogo, é fornecido aos
alunos o gabarito com as cartas-pergunta e suasspondentes cartas-resposta, para
gue possam conferir os resultados.

Para jogar o jogo das Trilhas cada jogador recebé¢abuleiro com 30 casas e
trés cores diferentes, casa de saida e casa dadehe?l cartas perguntas, 21 cartas
respostas, 21 cartas solu¢do, na qual o aluno @leserever sua resposta. A carta nas
cores amarela, azul e vermelha, é distribuida émrtrontes e na ordem crescente dos
nameros escritos Nos versos.

Para iniciar o jogo, cada aluno escolhe um peacodeliferente e joga o dado.
Quem obtém o maior numero, inicia o jogo lancangm®e@o. Se o pedo parar na casa
cor amarela, o aluno deve pegar uma carta pergiantar amarela, e assim por diante.
Cada carta tem numero, entdo, o aluno deve pegearta solucdo do numero
equivalente e escrever sua resposta. O outro alamupla deve pegar a carta resposta
equivalente e verificar se seu oponente acertondoua resposta. Se ele acertou, deve
andar trés casas adiante, se ele errou, volta as@ Para a proxima jogada. Para a
proxima jogada, o aluno da dupla deve realizar esmmos procedimentos. Se nao tiver
mais cartas na cor da casa da qual o aluno pamudeee pegar uma carta da cor da
préxima casa. Termina o0 jogo quem percorrer asa3@asce atingir a casa de chegada

em primeiro lugar.
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Dominé das Funcdes
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Figura 2 - Jogo Trilha do Conceito de Funcao.

O trabalho com jogos matematicos mostrou-se basédittaz, pois permitiu que

muitos alunos participassem mostrando interessis,seguranca e habilidade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Otrabalho com jogos matematicos mostrou-se bastlitaz, pois mostrou
muito interesse por parte dos alunos em aprendeomeldo estudado. Pode-se
observar que houve motivacdo dos alunos em apremd®nteddo. As duplas que

participaram desses jogos demonstraram satisfag@oacestratégia utilizada, pois os
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jogos ajudaram a desenvolver o raciocinio, a eeteadnatéria de forma interessante e
ressaltaram, ainda, o carater ludico que é o dmdpr de uma maneira diversificada e
divertida.

Outra vantagem na aplicacdo dos jogos foi o comtesmto do professor em
conseguir realizar uma atividade diferenciadarelfnente, dar uma oportunidade aos
alunos de aprender, completar ou consolidar a dia&gem do conteddo por meio de
jogos.

As dificuldades da aplicacdo dos jogos do pontwidi do professor foram
pequenas. Uma delas relaciona-se a quantidadelak reacessarias para realizar esse
trabalho, o que, dependendo do planejamento egoataro ano letivo, pode levar os
professores a desistirem.

Pode-se concluir que a aplicagcdo de jogos matemsaticontribuiu para o
processo de ensino aprendizagem do conteudo déesin@bservou-se que apds a
conclusao das atividades, a maioria dos alunosd#iesildades resolvidas em relacao
ao conteudo trabalhado, evidenciando que essag@idagogica é eficaz e viavel de
ser implementada em sala de aula.

Observou-se também que o comportamento do professtiiorou com o
ambiente de colaboracéo iniciado com a introdugd® jdgos, ficaram motivados e
passaram a realizar atividades com interesse.

A atividade aconteceu parte fora de sala de aunlde o0 professou usou caixa e
microfone para explicar o passo a passo e partesaen de aula onde os alunos
trabalharam na confeccdo domaterial utilizado eaplecacédo dos jogos, totalisando
assim, trés dias.

A equipe pedagodgica da Escola, também ficou sa#istmm os resultados
apresentados com a aplicacdo dos jogos matemasiegerindo que o material fosse
repassado a outros professores da area para qusraanestratégia fosse feita com
outros alunos de outros turnos, pois se pode odaisetl@mbém melhoria no
comportamento da turma que passou a respeitar @m@unorma pré-estabelecidas

para 0s jogos e estenderam essa conduta paracesaléa.
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