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Resumo: Visando o aperfeiçoamento da prática educativa e favorecendo fatores sociaise psico-
pedagógicos para o aprimoramento do conhecimento acerca de funçõesde 1o e 2o graus, o presente
trabalho propõe o desenvolvimento de um jogomatemático para alunos do Ensino Médio. Ao
permitir que o conhecimento, aestratégia e a investigação sejam trazidos à tona, pretendeu-se,
com estetrabalho, analisar os aspectos pedagógicos que os jogos proporcionam,quando cuidado-
samente planejados e inseridos nas aulas de matemática. Ametodologia de jogos para o ensino
de matemática vem sendo discutidaamplamente no palco acadêmico. Por via de regras existem
os defensores eaqueles contrários a essa prática educativa. A utilização de jogos nas aulas de-
matemática tem o propósito de aproximar o educando da disciplinaMatemática, que enfrenta o
estigma de ser dif́ıcil e, avaliada por muitos, comoum saber acesśıvel a poucos dotados de uma
inteligência privilegiada. Osjogos em sala de aula contrastam com o modelo tradicional de en-
sino, gerandoalgo novo, que pode ser curioso e atrativo, podendo despertar o interesse dosalunos
em aprender e experimentar algo diferente: a oportunidade da “brincadeira” ou o simples fato
de estar em uma ação interpessoal, que geracredibilidade ao relacionamento com os colegas de
classe. Conformeorientações que constam do Curŕıculo Básico Comum de Minas Gerais, deve-se
priorizar a participação dos alunos nas aulas incentivando a leitura de textosmatemáticos, estu-
dos dirigidos, trabalhos em grupo e o uso de materiaislúdicos como jogos e softwares educativos,
dentre outros recursos didáticos. Nota-se, portanto, um forte interesse das poĺıticas públicas em
fortalecer metodologias inovadoras, capazes de reformular o atual sistema de ensino. Segundo
SMOLE, DINIZ & MILANI (2007), “o jogo é capaz de atingir o aperfeiçoamento de carac-
teŕısticas como a observação, a capacidade de análise, o levantamento de hipóteses, a busca de
suposições, a reflexão, atitude para decidir, além da argumentação e da organização. “Partindo
dessepressuposto, avalia-se o vasto desenvolvimento cognitivo que o jogo é capazde proporcionar
ao estudante, deste que seja bem orientado epedagogicamente planejado para a construção do
conhecimento, fazendo comque o estudante consiga fazer associações e assimilações sobre seus
saberes,ajudando-o a desenvolver o racioćınio lógico. Os jogos apresentam uma forteatividade
caracterizada pela busca da construção do conhecimento ou doaprimoramento do saber já adqui-
rido, formulando estratégias relacionadas aosconceitos já amadurecidos pelo estudante. Neste
sentido, o presente estudoapresenta uma proposta didático-pedagógica que orienta professores
no aperfeiçoamento do seu trabalho no ensino de matemática. O jogo é umaalternativa que
entra como ‘ator coadjuvante’ no processo de ensino-aprendizagem do conteúdo de funções de
1o e 2o graus. O jogo pedagógicopode ser um agente construtor do conhecimento ou aquele
que o aprimora e/ou amplia. É uma ferramenta usada pelo professor para diversificar as aulas
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epara encorajar o aluno a assumir atitudes autônomas no seu processo deaprendizagem. Se-
gundo Grando (2000), “a competição em um jogo, motivadapela disputa, se configura numa
atividade capaz de provocar situaçõesadversas, onde o jogador carece discutir com os demais
jogadores ou discutirconsigo mesmo, diferentes pontos de vista para estabelecer relações entre
oseu saber matemático e o problema, permitindo-o formular estratégias desolução condizentes
com o seu conhecimento. “Baseado em referenciaisteóricos sobre jogos pedagógicos, levantou-se
o seguinte questionamento, quedirecionou o desenvolvimento deste estudo: Como professores
do EnsinoMédio podem potencializar o seu trabalho didático com funções de 1o e 2o graus nas
aulas de matemática? Assim, centralizou-se o objetivo deste trabalhoem elaborar um jogo ma-
temático com vistas à potencialização da prática pedagógica do professor quando ensina funções
de 1o e 2o graus no EnsinoMédio. Valendo-se das habilidades e competências a serem adquiri-
das em Matemática e que envolvem o conteúdo de funções, extraiu-se de alguns livrosdidáticos
chancelados pelo PNLD, modelos de atividades de ensino quecontemplassem essas habilidades
e competências, também presentes no jogoelaborado. Ele é composto de quarenta cartas e deve
ser jogado em grupos dequatro pessoas. Inicialmente, cada jogador recebe cinco cartas (um
total devinte cartas será distribúıdo no ińıcio do jogo). As outras vinte cartas ficarão nocentro
da mesa onde os integrantes do grupo podem iniciar o jogo retirandouma carta disposta sobre
a mesa. Avalia-se se a carta extráıda do centro é conveniente. Para isso o jogador deverá usar
os seus conhecimentosmatemáticos e buscar orientação, caso necessário. Em seguida o joga-
dordescarta uma das cartas acumuladas em sua mão ou a carta adquirida docentro da mesa
(quando descartada, a carta deverá ter sua face voltada paracima). O próximo jogador é aquele
que estiver à direita de quem iniciou apartida, tendo ele duas possibilidades de retirar cartas:
buscando no monte aocentro da mesa ou pegando a carta descartada pelo jogador anterior, e
assimpor diante, no sentido anti-horário. O vencedor do jogo é aquele que conseguirformar a
famı́lia da função, contendo sua lei de formação, gráfico, raiz, umponto que pertença a função e
por fim os coeficientes angulares e lineares emcaso de função de 1o grau, se for de 2o grau deve-se
calcular o valor dodiscriminante. Os efeitos pedagógicos oriundos da aplicação desse jogoma-
temático na sala de aula, não serão analisados neste trabalho, podendo serobjeto de investigação
em pesquisas futuras.

Referências
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