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Resumo

O objetivo deste artigo é apresentar uma aplicacdo do jogo Enigma das Funcdes Quadraticas,
realizada pelos bolsistas do PIBID — Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — do
curso de Matemética das Faculdades Integradas de Taquara — FACCAT. Esta aplicacao foi realizada
com os alunos do 9° ano do ensino fundamental Il, trabalhando equac¢6es de segundo grau, de forma
ludica e descontraida, que busca fazer com que os alunos relacionem as equacdes apresentadas na
forma grafica e algébrica com suas respectivas caracteristicas. Buscou-se discutir e ampliar os
conceitos de uma forma dindmica utilizando-se de mecanismos atrativos para que os alunos passem
a se sentir cada vez mais motivados e promovendo o desenvolvimento cognitivo. Concluimos com
esta intervencdo que o uso de jogos instiga a competicdo entre os alunos e faz com que as aulas de
matematica se tornem mais interessantes, além disso, 0 jogo estimula o raciocinio légico e a
capacidade de resolucdo de calculos mentais, auxiliando em uma melhor compreensao dos
contelildos matematicos propostos.

Palavras-chave: Ensino da Matematica. Aprendizagem significativa. PIBID. Jogo.

1. Introducéo

Ao longo deste relato serdo apresentadas algumas consideracdes acerca de
uma intervencdo elaborada e realizada pelos bolsistas do PIBID — Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — da FACCAT-Taquara-RS, que foi
aplicada com os alunos do nono ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
estadual do municipio de Parobé/RS, no segundo semestre de 2016.

Hoje, € indispensavel que o professor busque métodos para uma melhor
compreensao dos conteudos trabalhados na disciplina de matematica e que ele
utilize de recursos didaticos atrativos. Os alunos apresentam algumas dificuldades
guando se trata do conteudo de equacdes de segundo grau. Visando sanar essa
deficiéncia, bolsistas do PIBID desenvolveram um planejamento que reuniu a teoria
com a pratica de modo a facilitar a compreensao do conteddo. Nesse planejamento,
foi trabalhada uma atividade que agugou a competicdo entre eles, assim,
trabalhando de acordo com seus erros, foram capazes de construir seus
conhecimentos, praticando o calculo mental e criando estratégias de resolucao.

Para os alunos, a aula associada com o material concreto se torna algo novo,

pois eles estdo acostumados a uma rotina de sala de aula sem o uso da ludicidade.
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Trazendo uma instrumentagéo ludica para dentro da sala de aula, os estudantes
voltardo a se aproximar da escola tendo mais interesse na aprendizagem. Além
disso, 0 uso de materiais concretos facilita o trabalho do professor no momento de
organizar a aula. No entanto, os professores devem estar em constante

aperfeicoamento, sempre buscando novas informacdes e recursos didaticos.

2. Referencial Teérico

O professor deve estar constantemente em busca de novas alternativas
didatico-pedagdgicas para atender a diversificacdo de potencialidades e habilidades
dos alunos, procurando sempre trazer o ladico para a sala de aula, gerar
descontracéo nas aulas de matematica e tentar mostrar que na pratica aquilo que se
estudou serve para alguma coisa.

Os jogos, na educacdo matematica, sdo vistos pelos documentos oficiais de
formas distintas. Para as Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2006), os jogos
sdo eficientes para a memorizagdo e ha varios tipos de jogos que podem ser
utilizados para instigar a memorizagdo. Além disso, os Parametros Curriculares
Nacionais - PCN (BRASIL, 1997) enfatizam que o uso de jogos € um método que
leva a crianca a se estimular, interessar e a se desenvolver para resolver
dificuldades ou problemas.

Também informam que, além de ser um objeto sociocultural em que a
matematica estd presente, o jogo € uma atividade natural no desenvolvimento dos
processos psicolégicos basicos e supdem um “fazer sem obrigagdo externa e
imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle. No jogo, mediante
articulagéo entre o conhecimento e o imaginado, desenvolve-se o autoconhecimento
e 0 conhecimento dos outros.

Muitos recursos e metodologias estdo sendo desenvolvidos para uma melhor
compreensao dos ensinamentos da matematica. De acordo com Kétia Stocco
Smole...[et. al.] (2008, p.65):

O jogo permite ainda que os alunos trabalhem habilidades de leitura e
interpretacao de graficos, além de possibilitar o levantamento de hipoteses
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e a resolucéo de problemas a partir das relagBes estabelecidas entre as
diferentes funcdes e suas caracteristicas.

Os conteudos matematicos deverdo ser abordados com alternativas
diferenciadas, de forma ludica. Os jogos vém ganhado espaco como ferramenta
lidica nas aulas de matematica e no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.
Segundo Lara (2003, p. 21) “a pretensdo da maioria dos/as professores/as com a
sua utilizacdo é a de tornar as aulas mais agradaveis com o intuito de fazer com que

a aprendizagem torne-se algo fascinante”.

3. Metodologia

O principal objetivo deste artigo foi abordar o modo como os alunos
relacionam as func¢des quadraticas apresentadas na forma gréafica e algébrica com
as suas respectivas caracteristicas, que desenvolvam a linguagem matematica

prépria, a funcdo e gréaficos e aprimorem o raciocinio légico-educativo.

Em seu papel formativo, a matematica contribui para o desenvolvimento de
processos de pensamento e a aquisicdo de atitudes, cuja utilidade e
alcance transcendem o ambito da propria matematica, podendo formar no
aluno a capacidade de resolver problemas genuinos, gerando hébitos de
investigacdo, proporcionando confianca e desprendimento para analisar e
enfrentar situacdes novas, propiciando a formacdo de uma visdo ampla e
cientifica da realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o
desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais.
(BRASIL, 1999, p. 40).

A metodologia tem como principal objetivo facilitar na captacdo, analise e
compreens&o do objeto de estudo. E um caminho no qual se utiliza de varios outros
caminhos e praticas para atingir o resultado final, visando a dire¢do dos dados,
utilizando diferentes métodos de ensino, para um resultado final compreensivel e
acima de tudo, significativo. Sao diversas as formas de aplicacdo de métodos
educacionais, para ampliar a facilidade em realizar ou compreender algum conceito
ou atividade, sempre tendo em vista 0 melhor desempenho no entendimento de

determinado assunto.
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Como ferramenta metodoldgica foi confeccionado um jogo denominado de
‘Enigma das funcBes quadraticas”, que tem como recursos necessarios, dois
baralhos de vinte e quatro cartas de funcbes cada, em duas cores distintas, outro
baralho de perguntas de outra cor contendo vinte cartas, e um cartaz com todas as
funcdes (grafico e forma algébrica).

4. Descricao

a) As bolsistas do PIBID/FACCAT iniciaram a aula/aplicagéo identificando
o0 conhecimento prévio dos alunos sobre funcdes quadraticas e a linguagem
matematica propria de funcdes e graficos;

b) Foi solicitado que os alunos se organizassem em grupos com quatro
integrantes e depois em duplas, pois jogam dupla contra dupla.

C) Cada grupo recebe um baralho de funcdes e outro de perguntas sobre
as caracteristicas das funcoes;

d) As cartas de perguntas sdo embaralhadas e colocadas no centro da
mesa voltadas para baixo e o cartaz € colocado de modo que todos os jogadores
possam vé-lo durante o jogo;

e) Uma dupla escolha escolhe uma funcédo do cartaz, sem que a dupla
oponente saiba qual €, e registram a forma algébrica da funcao escolhida;

f) O objetivo de cada dupla é descobrir a funcdo de seu oponente;

0) Decide-se qual dupla comeca e, a partir dai as duplas jogam
alternadamente,

h) Na sua vez, a dupla retira uma carta do baralho e pergunta a sua dupla
oponente se a funcdo escolhida por ela tem aquela caracteristica. A dupla oponente
deve responder apenas “sim” ou “ndo”. A dupla deve excluir as fungdes que nao lhes
interessarem;

)] Ganha o jogo a dupla que identificar a funcédo escolhida pela dupla

oponente.
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5. Andlise

Com a realizacdo desta atividade podemos analisar a importancia das
atividades ludicas nas aulas de matematica, neste caso o0 jogo como auxiliador na
compreensao dos conteudos, pois percebemos uma melhora no desenvolvimento do
conhecimento matematico por parte dos alunos a partir das atividades propostas. De
maneira ludica e descontraida relacionaram as equacfes de segundo grau que
foram apresentadas na forma graficas e algébrica com suas respectivas
caracteristicas. Abaixo pode-se ver algumas imagens da aplicacdo com os alunos e

as avaliacOes realizadas ao fim da aula.
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6. Consideracdes finais

O desenvolvimento desta atividade proporcionou aos bolsistas uma
experiéncia unica, pois no decorrer desta aplicacdo os alunos apresentaram muitas
davidas em relagdo ao conteldo envolvido, quanto as caracteristicas de uma
pardbola, como em qual situacdo ela teria a concavidade voltada para baixo e
guando teria sua concavidade voltada para cima. Os alunos puderam identificar e
aprimorar a funcdo do termo independente na pardbola. Surgiram alguns
questionamentos, duvidas que foram sendo sanadas no decorrer da aula.

Acredita-se que quando exploramos adequadamente estes recursos, eles
tornam-se eficazes em atrair o interesse e a atencdo dos estudantes pelas aulas.
Trata-se de uma forma interessante de apresentar problemas, o que desperta o
pensamento, a leitura e a linguagem matematica.

Obtivemos um bom retorno dos alunos, pois eles se mostraram participativos
e interessados pela atividade proposta, o que podemos comprovar mediante

avaliacdes realizadas pelos mesmos, as quais seguem anexadas.
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