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RESUMO

A futura pesquisa abordara a importancia dos jogos no ensino de matematica. O uso de jogos
no ensino de matematica tem se mostrado uma estratégia eficaz para engajar os alunos, tornar
o aprendizado mais divertido e estimular o desenvolvimento de habilidades matematicas. Um
dos beneficios dos jogos matematicos € que eles tornam a matematica mais acessivel e menos
intimidadora. Muitos estudantes podem sentir dificuldades ao lidar com conceitos matematicos
abstratos ou complexos, mas os jogos matematicos oferecem uma abordagem concreta e visual,
permitindo que os alunos aprendam de forma mais pratica e tangivel. Nesse contexto, esta
pesquisa tem como objetivo principal investigar como o jogo “Corrida de equagdes do Segundo
Grau” pode contribuir para o ensino de matematica. Trazendo também como método, sera
aplicado um questionario para coletar feedback dos estudantes sobre a experiéncia com o jogo.
Palavras-chave: Ensino, Matematica, Equacdo do Segundo Grau, Corrida de equagdes do
Segundo Grau.

1. INTRODUCAO

Durante muito tempo a matematica foi transmitida de forma que os alunos comegaram
a ficar apreensivos, com receio da disciplina, e ainda hoje ¢ visivel este desanimo pela
matematica por parte dos estudantes (Silva; Angelim, 2017). devido alguns conteudos serem
complexos. Com isso, deve-se pensar em uma nova estratégia de ensino para aplicar os
contetidos que dizem serem “dificeis” para os estudantes, de forma que facilitem na sua
abordagem e atraiam a aten¢do dos mesmos, para que ocorra a aprendizagem significativa no
decorrer das aulas.

Existem varios métodos de ensino voltados a protagonismo do estudante na construgao
do proprio conhecimento com o intuito de melhorar o processo de ensino e aprendizagem,
dentre eles pode-se mencionar os jogos ludicos, que sdo recursos extremamente vidveis que
além de proporcionar uma aula mais dinamizada e atraente, desenvolve a capacidade cognitiva
dos estudantes, desperta o interesse pelos conceitos trabalhados.

E evidente observar que no ensino de matemaética apresentam muitos conceitos
abstratos, dificeis de serem contextualizados com exemplos relacionados diretamente do
cotidiano dos estudantes, o que consequentemente dificulta a compreensdo desses conceitos e

sua aplicacao pratica, diante disso ¢ importante que o professor, busque meios inovadores que



possam auxiliar no processo educativo (Oliveira; Pontes, 2013).

Diante deste cenario serd usado na turma do 1° ano do ensino médio o jogo “Corrida de
equagoes do Segundo Grau”, como ferramenta pedagdgica para ensinar fungdes de segundo
grau de forma ludica e interativa, proporcionando uma abordagem envolvente. “A
incrementagdo dos jogos matematicos em sala de aula ¢ uma abordagem pedagogica ludica,
pois ela estimula a participagdo dos alunos que sem perceber desenvolvem métodos ou
estratégias aprendendo a matematica” (Gomes; Alves; Alves, 2022. p. 1).

Um dos beneficios dos jogos matematicos € que eles tornam a matematica mais
acessivel e menos intimidadora. Muitos estudantes podem sentir dificuldades ao lidar com
conceitos matemadticos abstratos ou complexos, mas os jogos matemadticos oferecem uma
abordagem concreta e visual, permitindo que os alunos aprendam de forma mais prética e
tangivel.

Levando em consideracdo as dificuldades e a falta de interesse apresentadas pelos
estudantes em aprender matemadtica, tentamos trazer uma abordagem ludica que cria um
ambiente de aprendizado descontraido e estimulante, onde os erros sao vistos como
oportunidades de aprendizado e os acertos sdo recompensados, por meio da inser¢do de jogos
educativos. Os jogos sdo frequentemente considerados como uma ferramenta eficaz para o
aprendizado.

Nesse contexto, esta pesquisa tem como objetivo principal investigar como o jogo “
corrida do segundo grau”, pode contribuir para o ensino de matematica. E a justificativa para
essa pesquisa baseia-se na necessidade de explorar a abordagem inovadora para o ensino de
matematica buscando alternativas que despertem o interesse nos estudantes e tornem o
aprendizado mais efetivo.

Ap0s esta introdugdo, o trabalho se organiza em se¢des que apresentam os elementos
fundamentais da pesquisa. Na sequéncia, desenvolvo o referencial tedrico, discutindo o ensino
de matematica e o papel dos jogos como estratégia pedagdgica. Em seguida, descrevo os
materiais e métodos utilizados, especificando o tipo de pesquisa, o contexto de aplicagdo, os
participantes e o processo de construcdo do jogo “Corrida de Equagdes do Segundo Grau”.
Posteriormente, apresento os resultados esperados, considerando os efeitos previstos sobre a
aprendizagem dos estudantes. Por fim, exponho as consideracdes finais, destacando as

contribui¢des do estudo e possibilidades para investigacdes futuras.

2. REFERENCIAL TEORICO



As fungdes do professor se estendem ao planejamento de atividades que provoquem a
busca do conhecimento, de modo a influenciar positivamente o desenvolvimento intelectual dos
estudantes. E preciso considerar que os estudantes da atualidade nasceram permeados por um
mundo digital, no qual o acesso a informagao ¢ dindmico. Desta forma, o ensino baseado apenas
em métodos tradicionais nao satisfaz os membros dessa geracao tecnologica (Telles, 2019).

Jogar para se divertir ¢ importante, mas nao justifica o trabalho escolar, até porque nesse
ambiente isso nem sempre ¢ verdade. Jogar implica perder, se frustrar, errar, desistir, e estes
sentimentos ndo sdo sindnimos de prazer. A ideia de jogo aqui defendida ¢ de promotor de
aprendizagem de conceitos matematicos e desenvolvimento do pensamento tedrico, como uma
atividade pratica transformadora e intencional e ndo mero passatempo. (Figueiredo; Nonato,
2016).

Durante muito tempo a matematica foi transmitida de forma que os alunos passaram a
ficarem apreensivos, com receio da disciplina, e ainda hoje ¢ visivel este desanimo pela
matematica por parte dos estudantes.(Silva; Angelim, 2017).

“A incrementacdo dos jogos matemadticos em sala de aula ¢ uma abordagem pedagdgica
ludica, pois ela estimula a participagdo dos alunos que sem perceber desenvolvem métodos ou
estratégias aprendendo a matematica”. (Gomes; Alves; Alves, 2022).

Kishimoto (2011) estabelece algumas especificacdes dos jogos com carater ludico, deve
ser interessante, incitador e provocante, em que os estudantes se auto avalie, ser diversificado,
oportunizando a atuagdo dos estudantes como sujeitos ativos em todo processo de ensino-
aprendizagem, possuir normas tangiveis podendo remodelar para criar um novo jogo.

Os jogos ludicos sdo sobremodo utilizados, e s serd considerado de natureza educativa
se houver o equilibrio entre a fun¢do ludica, que faz referéncia ao prazer, a diversao que o0 jogo
propicia e a fun¢do educativa, no que concerne ao entendimento de conceitos, saberes e
habilidades. Todavia, favorece experiéncias nao s6 sobre conhecimentos conceituais, mas
também a ampliacdo de habilidades sociais e afetivas favorecendo os relacionamentos
interpessoais (Cunha, 2004).

De acordo com Cunha (2001, p. 14), “o brincar desenvolve as habilidades da crianca de
forma natural, pois brincando aprende a socializar-se com outras criangas, desenvolve a
motricidade, a mente, a criatividade, sem cobranca ou medo, mas sim com prazer”’. Nesse
contexto, o ludico se revela como uma expressao da capacidade simbdlica, na qual as imagens
e os elementos simbolicos tornam-se recursos fundamentais para auxiliar a crianca na

construcdo do conhecimento e na sua integragao social.



Conforme destaca Santos (2001, p. 37), o “comportamento ludico ndo ¢ um
comportamento herdado, ele ¢ adquirido pelas influéncias que recebemos no decorrer da
evolugdo dos processos de desenvolvimento e aprendizagem”. Essa afirmacao reforca a ideia
de que o brincar ¢ uma construgdo social e cultural, desenvolvida ao longo das experiéncias
vividas e do contexto no qual a crianga esta inserida, ndo algo que herdamos dos nossos pais ou
ancestrais.

As criangas demonstram maior prazer em aprender, agir e enfrentar desafios quando se
sentem seguras e confiantes. Esse envolvimento ocorre de forma ainda mais significativa
quando a aprendizagem se da por meio de atividades ludicas, elas produzem conhecimentos,
nas experiéncias que sao capazes de proporcionar o envolvimento do individuo que brinca. Por
isso, ¢ de fundamental importancia que o professor utilize os jogos na sala de aula. Uma vez
que o “objetivo dos professores de matematica devera ser o de ajudar as pessoas a entender a
matematica e encoraja-las a acreditar que ¢ natural e agradavel continuar a usar e aprender
matematica como uma parte sensivel, natural e agradavel” (Brito, 2001, p. 43).

E fundamental reconhecer que o uso do ludico nas aulas é uma possibilidade
enriquecedora e cada vez mais necessaria no contexto educacional atual. No entanto, nem todos
os professores se mostram dispostos a adotar essa abordagem, muitas vezes por se tratar de uma
mudanga que exige mais preparo, tempo e empenho ou até mesmo por achar que ndo vai ajudar
no determinado conteudo. Porém ¢ pelo brincar e através dele que o estudante se desenvolve.

A integragdo de praticas ludicas requer que o educador repense sua forma de ensinar,
planejando atividades que envolvam os alunos de maneira ativa e significativa, o que pode

representar um desafio para aqueles acostumados a métodos mais tradicionais.

3. MATERIAIS E METODOS

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem descritiva e exploratodria,
de natureza qualitativa, pois busca compreender e analisar a percep¢ao dos estudantes sobre o
uso de um jogo matematico como recurso de aprendizagem. Além disso, o estudo tem um
carater intervencionista, pois o jogo ¢ desenvolvido e aplicado com o proposito de provocar
mudancas reais no processo de ensino e aprendizagem, permitindo observar de que forma essa
intervengdo impacta os estudantes.

A pesquisa ainda sera realizada na turma de Licenciatura em Matemadtica, turma 2023,
composta por aproximadamente 10 alunos. A aplicacdo acontecerd em sala de aula, onde os
participantes irdo utilizar o jogo, seguir as regras propostas e, ao final, responder um

questionario para compartilhar suas percepcdes. Esse processo permitirad reunir informagdes



importantes sobre a efic4cia da atividade, a visdo dos estudantes sobre a metodologia utilizada
e os conteudos que eles conseguiram relembrar ou fortalecer durante a pratica com o jogo.

O jogo foi elaborado utilizando materiais alternativos de baixo custo e acessiveis, como
papeldo, cartolina, cola, tesoura, régua, marca-texto, lapis, caneta, canetinha e rolo de papel
higiénico, além de tinta guache para criar o dado. O tabuleiro inclui um potinho com equagdes
do segundo grau. O jogo ¢ composto por um tabuleiro, por um dado e também um potinho com

as perguntas (Figura 1).

Figura 1: Constru¢ao do mapa

Segue a seguinte regras: podera jogar trés pessoas de cada vez, para saber quem vai
comecar, cada um joga o dado e quem tirar a maior quantidade comecaram, assim que for
decidido quem vai comecar ele deve langar o dado para comegar a partida, a quantidade que
cair vai ser a quantidade de casas que ele deve pular, durante o percurso do jogo tem os seguintes
desafios: passa a vez, volte uma casa, avance duas casas, fica uma rodada sem jogar e tira um
papel. nesse tira um papel funcionara da seguinte forma, tera um recipiente com varios papeis
dobrados com perguntas de equacdes do segundo grau o jogador devera pegar um papel
desdobrar e resolver a pergunta em 3 minutos e vence quem chegar no fim primeiro.

Para avaliar as atividades realizadas com o jogo, sera aplicado um questionario para

coletar feedback dos estudantes sobre a experiéncia com o jogo. As questdes estdo dispostas no



Quadro 1.

Quadro 1: Feedback sobre o Jogo — Corrida do segundo grau.

1. O que vocé achou do jogo em geral?
() Muito divertido

() Divertido

() Neutro

() Pouco divertido

() Nao gostei

Investigar a opinido do aluno sobre o jogo como um
todo. Essa pergunta permite avaliar se a atividade foi
atrativa, divertida e interessante, ajudando a
compreender o nivel de aceitagdo do recurso ludico.

2. A dificuldade do jogo foi?
() Muito facil

() Facil

() Moderada

() Dificil

() Muito dificil

Verificar se o jogo estava em um nivel apropriado para
os alunos. Essa informagao ajuda o professor a ajustar
o grau de complexidade da atividade, tornando-a
desafiadora sem ser desmotivadora.

3. Vocé conseguiu entender as regras do jogo com
facilidade?

() Sim

() Parcialmente

() Nao

Avaliar a clareza das instru¢cdes. Compreender as
regras ¢ essencial para a participag@o efetiva no jogo e
para que ele cumpra seu papel pedagogico.

4. Voceé acha que o jogo ajudou a aprender os
conteudos abordados?

() Sim, bastante

() Sim, um pouco

() Nao tenho certeza

() Néo ajudou

Analisar a eficacia do jogo no processo de
aprendizagem. A intencdo ¢ saber se os alunos
conseguiram assimilar ou reforgar os conhecimentos
por meio da atividade.

5. O que vocé aprendeu ou reforgou jogando?

Obter informacgdes sobre os contetidos especificos que
foram compreendidos ou revisados. Essa pergunta
também permite ao professor identificar quais
aprendizagens foram mais significativas.

Apoés o questionario, a ideia € promover uma conversa coletiva, onde os estudantes
possam compartilhar suas opinides sobre o jogo e o que aprenderam com ele. Explicar de que
forma as respostas do questionario serdo usadas, como melhorar o jogo e criar novas atividades
mais alinhadas aos interesses e necessidades da turma futuramente. Onde a opinido de cada um
¢ essencial para tornar o aprendizado mais dindmico e produtivo. Por fim, agradecer pela
participagcdo e dedicacdo de todos, e destacar o quando o jogo foi uma oportunidade de

aprendizagem de forma colaborativa e divertida.

4. RESULTADOS ESPERADOS
Espera-se com este estudo melhorar a compreensdo dos estudantes sobre funcdes do
segundo grau por meio do jogo "Corrida de equacdes do Segundo Grau". O jogo estd voltado

para alunos com dificuldades de aprendizado, tornando o ensino mais dindmico e menos



desafiador. Diante das dificuldades comuns na fixagdo de conceitos matematicos, ¢ importante
explorar abordagens inovadoras que tornem o ensino mais atraente, proporcionando maior

interesse e compreensdo dos conceitos abordados em sala de aula.
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