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Resumo: Esse estudo trata de contribuicdes dos jogos matematicos “Maquina de Fung¢ao” e o “Eu tenho...!
Quem tem?”, para tornar a aula mais envolvente e com sentido aos alunos. A “maquina de fungao” viabiliza
a compreensdo do conceito de fungéo, instigando os alunos a trabalharem cooperativamente. O “Eu
tenho...! Quem tem?” demanda ouvir o outro e raciocinar com agilidade, pois € necessario escutar as
instrugBes para acompanhar sua dindmica. Estes jogos foram trabalhados com alunos do terceiro ano do
ensino médio de uma escola estadual em Cidade de Goias — GO. Com os jogos na sala de aula busca-se
favorecer um espirito criativo colocando os alunos diante de situacdes para serem discutidas e refletidas
visando a organizacdo de suas experiéncias e a criacdo de explicacdes para os contetdos/problemas
trabalhados. Assim, os alunos compreendem-se como corresponsaveis pelo seu aprendizado buscando:
estabelecer contato com o colega de jogo/estudo; abrir-se para outras perspectivas de acéo; posicionar-se
ao expressar suas perspectivas; reformular suas ideias; avaliar suas estratégias. E possivel dizer que a
utilizacdo desses jogos possibilita maior interacdo na sala de aula. Esta interacéo se faz eficiente para que
os alunos busquem solucionar problemas a partir de suas reflexdes sem depender exclusivamente do
professor para isso.

Palavras-chave: Educacao Matemética. Jogos. Abordagem Dialdgica e Investigativa. Sujeito Critico. Ensino
de Funcéo.

Introducao

Consideramos como uma das maiores dificuldades no ensino da matematica a
falta de interesse dos alunos. Para nés, essa falta de atencdo durante a aula, pode ser
minimizada com a utilizacdo de jogos matematicos. Eles podem funcionar como mais um
recurso para motivar os alunos a aprenderem a matéria. Além disso, se bem trabalhados
pelo professor, auxiliam: na imposicao de limites e regras; a desenvolver a autoconfianca,
a concentracdo e o raciocinio logico; a estimular a criatividade, a afetividade e a
construcéo do conhecimento por meio de uma aprendizagem com significado aos alunos.
Buscando ambientes que despertem o interesse dos alunos, trabalhamos o
conteudo de funcdo, por meio dos jogos “Maquina de Fungao” e “Eu tenho...! Quem
tem...?”, com o terceiro ano do ensino médio do Colégio Estadual de Periodo Integral

(CEPI) Prof. Alcide Jubé, escola publica em Cidade de Goias.
Para que a aprendizagem de fungbes fizesse sentido aos alunos buscamos: i)
refletir sobre um trabalho com jogos associado a uma abordagem dialdgica e
investigativa; ii) produzir tarefas matematicas nessa perspectiva utilizando o recurso dos

jogos; iii) elaborar uma avaliacdo para o processo de ensino da fungcdo polinomial do
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primeiro grau de modo a orientar o planejamento da sequéncia das tarefas, para o
professor, e a auxiliar os alunos a acompanharem o desenvolvimento de sua

aprendizagem.

Material e Métodos
Cabe ressaltar que, como afirma Janilek (2005), os jogos, em si, ndo fazem com
gue os alunos compreendam os aspectos matematicos envolvidos nele. Entretanto, a
relagdo vivenciada entre os alunos e o0 jogo pode contribuir amplamente para que os
educandos deem significados para 0s conceitos envolvidos e, dessa forma, possam
construir seu conhecimento.

Grando (2000) afirma ser fundamental proporcionarmos aos alunos atividades que
possibilitem que eles caminhem da imaginacéo a abstragdo por meio de um processo de
levantamento de hipoteses, de estratégias e de resolucdes de problemas. Esse caminho
pode ser trilhado com o uso de jogos em sala de aula, uma vez que estes podem
possibilitar aos alunos um envolvimento mais natural nesse processo de levantamentos
de hipoteses e de estratégias.

Esse trabalho envolvendo os jogos na sala de aula estd associado a uma
abordagem pedagogica dialégica e investigativa. Fundamentada pela relacdo dialégica
sugerida por Freire (1996) e pelos cenarios de investigacdo sugeridos por Skovsmose
(2000). Para a realizacdo das atividades em sala os alunos sdo convidados a se
organizarem em grupos. Buscamos, dessa maneira, promover a interagao entre eles para
compartilharem suas opinides sobre os conceitos estudados em cada jogo. Para isso,
eles precisam formular explicacdes para defender seu ponto de vista. Isso pode contribuir
para que desenvolvam sua criticidade e sua oralidade.

Nosso material de andlise € composto pelas producdes escritas dos alunos do
ensino médio e pelo caderno de campo produzido durante cada encontro com os alunos.

Os dados séo organizados a partir de uma leitura atenta do material produzido pelo
grupo, buscando destacar as ideias que se relacionam com o objetivo da pesquisa. O
processo de ler atentamente os trabalhos € repetido, tantas vezes quanto necessarias,
visando evidenciar elementos comuns que “permitam estabelecer relacbes e promover
compreensoes acerca do objeto de estudo” (FIORENTINI; LORENZATO, 2012, p. 137).
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Resultados e Discusséao
O jogo “Maquina de Funcéao”, figura 1, tem como objetivo estimular os alunos a

refletirem sobre o conceito de fung¢éo. Os estudantes devem realizar alguns calculos por
meio de comandos dados em cada ficha da “maquina” descobrindo assim o resultado que
se deseja chegar. O jogo também tem o objetivo de instigar o aluno a descobrir uma
funcdo em que os resultados correspondam com os numeros dados.

Figura 1 — Ficha do Jogo Maquina de Funcao
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Fonte: Aratjo (2017)
Durante a realizacdo desse jogo, notamos, por meio das varias inquietacfes

surgidas, grande interesse no desenvolvimento da atividade proposta. Com isso,
verificamos a dificuldade que temos, como professor, em fazer perguntas para que o
aluno possa resolver problemas, em vez de oferecer respostas prontas.

Em uma das situacGes, um grupo chegou ao seguinte problema: obtiveram o
namero que se esperava em uma ficha, porém com o sinal oposto. Perguntamos a esses
alunos: “o que fazemos com uma fungao para que o resultado dela troque de sinal?”. Ao
percebermos que os alunos estavam refletindo, por muito tempo, sem conseguirem
chegar a uma conclusao concreta, perguntamos: “O que acontece se multiplicarmos essa
fungéo por -1 (um negativo)?”. Eles tentaram e obtiveram o resultado esperado. Contudo,
um integrante do grupo ndo ficou satisfeito com o modo em que eles chegaram ao
resultado. Afirmando “agora ndo tem mais graca, vocés deram a resposta. Eu que queria
descobrir”.

No momento que fizemos essa sugestao ao grupo, cometemos um erro, pois essa
pergunta esta diretamente ligada ao que eles deveriam fazer para solucionar o problema.
Acabamos sugerindo o que deveria ser feito, enquanto o que deveriamos fazer era

instiga-los, com questionamentos, para que eles chegassem a essa concluséao.
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0O JOGO “EU TENHO...! QUEM TEM...?”

O jogo “Eu tenho...! Quem tem...?”, figuras 2 e 3, € um jogo dindmico onde cada
aluno recebe uma ficha com um resultado de uma funcédo, o “eu tenho...!”, e uma
pergunta, o “quem tem...?”. Alguém inicia lendo a sua ficha, o préximo a participar sera
aquele que estiver com o resultado da pergunta.

Por exemplo, o aluno que sair com a carta da figura 3, deve responder quem tiver
com a carta da figura 2 e dar continuidade a atividade.

Por meio deste jogo, os alunos realizam calculos mentais. Ainda é possivel pedir

para que, em grupo, elaborem o seu proprio “Eu tenho...! Quem tem...?”.

Figura 2 — Ficha do Jogo Figura 3 — Ficha do Jogo

EU TENHO, X+2.
QUEM TEM O QUE EU TENHO AO
QUADRADO?

EU TENHO, X*4X+4.
QUEM TEM O QUE EU TENHO -4?

Fonte: Aratjo & Monteiro (2017) Fonte: Araljo & Monteiro (2017)

A realizacdo deste jogo foi fruto das varias discussdes que tivemos em nosso grupo
de estudo para analisar como poderiamos desenvolver atividades de fun¢des que fossem
mais agradaveis aos alunos. Essas discussdes foram feitas baseadas em analises feitas
em cima de uma ficha avaliativa desenvolvida pelo subgrupo de avaliacdo do “Sindrome
do Delta”.

Utilizamos essa ficha para verificar como os alunos se envolvem com as atividades
gue propomos a eles. Analisando se eles realizam as atividades, se pedem ajuda, se
respeitam as opinides dos seus colegas e se expressam suas opinides. E, caso esse
envolvimento ndo seja satisfatorio para 0 nosso grupo, buscamos desenvolver atividades
gue possam ser mais instigantes para os alunos, buscando, assim, fazer que os alunos se
envolvam mais nos contetudos ministrados.

Esse jogo, “Eu tenho...! Quem tem...?”, é fruto de uma dessas nossas buscas por
atividades para solucionar essa falta de interesse registrada na ficha avaliativa nas aulas

anteriores. O resultado disso foi que, durante essa atividade, tivemos a participacédo de
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todos os alunos no jogo proposto. Eles ndo somente participaram da atividade, mas

também se mostraram bastante empolgados e animados para produzirem 0s seus jogos.

Consideragfes Finais
Em nosso entendimento quando um aluno comenta que sugerirmos algo fez com

gue a graca se perdesse, como aconteceu no jogo “maquina de funcao”, é algo que
consideramos como positivo. Afinal, isso nos mostra que nosso objetivo, de promover
ambientes para 0s alunos se envolvam se sejam participativos estd sendo alcangado. Isso
nos mostra que os alunos estdo se sentindo mais seguros em relacdo as suas
capacidades matematicas e desenvolvendo uma atitude de perseveranca na solugcédo de
problemas. Para nés, isso significa que os alunos estdo comecando a entender a
importdncia em se assumirem como sujeitos participativos e criticos, e por isso,
entendendo-se como produtores de conhecimento.

Estamos potencializando isto, primeiramente, dentro da sala de aula para eles nao
viverem com uma mente alienada, discutindo s6 o pronto e acabado, concordando com
opinides dos outros sem argumentacdo, ou interesse em expressar o préprio ponto de
vista. Ao realizar o jogo com a turma, além de promovermos uma interacdo bastante
agradavel e aprofundada com os alunos, possibilitamos que eles também interagissem
entre si.

Essas experiéncias mostram como é bom despertar o prazer da descoberta nos
alunos. Ao possibilitarmos aulas com mais interacdo na sala temos momentos mais
agradaveis. Para nés, este tipo de interacdo € mais prazerosa que a da aula tradicional,
pois ndo se tem a necessidade de pedir, em todo o tempo da aula, que os alunos prestem
atencdo nisso ou naquilo. Ao aceitarem o convite para a participacdo da atividade, como
sugere Skovsmose (2000), se envolvem no processo e se percebem responsaveis pela
propria aprendizagem.
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