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RESUMO

O trabalho tem como foco a discussdo sobre a importancia dos métodos ludicos e a sua
aplicacdo dentro de um cenério atual, trazendo também uma nova ferramenta para o auxilio
dentro de sala de aula, usufruindo dos méetodos ludicos de ensino com foco na parte préatica do
conteido explanado em sala de aula. Esses métodos tém como defensores os autores como
Rousseau, Kishimoto, Corbalan, Wallon e Vygotsky. Essa pesquisa foi inspirada
principalmente pelos novos Parametros Comuns Curriculares, os quais defendem que o aluno
se torne o autor do seu conhecimento, e este ird guid-lo. Por fim, mostraremos uma situacao

pratica de como o jogo se desenrolara dentro de um possivel contexto de sala de aula.

Palavras-chave: O jogo e 0 ensino da matematica. Guerra de funcdes. Ludicidade

ABSTRACT

The work focuses on the discussion about the importance of playful methods and their
application within a current scenario, also bringing a new tool to help within the classroom.
Taking advantage of playful teaching methods focusing on the practical part of the content
explained in the classroom. These methods are supported by authors such as Rousseau,
Kishimoto, Corbalan, Wallon, Vygotsky. This research was mainly inspired by the new
Common Curriculum Parameters, which advocate that the student becomes the author of his
knowledge and which will guide him. Finally, we will show a practical situation of how the

game will develop within a possible situation in the classroom.

Keywords: The game and the teaching of mathematics. War of functions. Ludicity



1. INTRODUCAO

Dentro do ensino fundamental, muito se debate a dificuldade do ministrar algumas
disciplinas; uma delas é a matemética em um contexto geral. Porém, atualmente com a adesao
aos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), fica cada vez mais necesséaria a criacdo de meios
ndo ortodoxos de ensinar essa disciplina. Tendo em vista tais situacdes, foi criado o projeto
“Guerra de Fungdes”. Um meio ndo tradicional de se ensinar o topico “Equacdo do Primeiro
Grau”, agora fugindo um pouco dos tradicionais quadro e piloto. Mas e se esse método ja fosse
aplicado, seu interesse por matematica aumentaria? Seria mais prazeroso aprender esse

conteido? Haveria um maior aproveitamento do ensino?

Sabe-se que o “brincar” sempre esteve de modo inerente ao ser humano. A crianga, por
exemplo, usufrui da sua curiosidade para descobrir as coisas, de modo indireto e ndo ortodoxo.
Por outro lado, o cientista usa métodos cientificos e conhecimentos empiricos. Dessa forma,
mostra-se que 0s jovens e criangas também produzem conhecimento e também € considerada

uma forma de producéo de conhecimento muito importante.

Porém, muitos professores ainda tém esse bloqueio sobre o uso de brincadeiras e métodos
que fogem ao tradicionalismo; desse modo, a espontaneidade ¢ deixada “a margem” e a foca-
se somente nos resultados, limitando o aprendizado dos alunos e sua independéncia na

construcdo do conhecimento.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo demonstrar um novo método de exercitar
0 conhecimento apresentado em sala de aula e, assim, ajudar os alunos na constru¢do do
conhecimento através de um jogo, tendo como suporte os tedricos da educacdo que desde o

periodo classico ja defendiam o uso de jogos e brincadeiras no auxilio do ensino.

1.1 Justificativa

Hodiernamente, com a adesdo dos PCN e a necessidade de criacdo de métodos de ensino
que consigam ensinar os alunos e que, ao mesmo tempo, fujam dos meios tradicionais de
transmisséo do conhecimento em sala de aula, foi criado o jogo “Guerra das Fungdes” em que,

de um modo ludico, seja ensinado o contetdo de conjuntos e fungdes; dando, assim, ao aluno a



oportunidade de ser autor do seu conhecimento por intermédio do jogo e fazer com que ele

mesmo construa seu conhecimento, do modo que os PCN tém pedido.

Ademais, com a adesdo dos itinerarios, instrumento pelo qual o aluno deve mostrar de
forma prética o que aprendeu, meios que usufruem desse conhecimento e que ndo sejam
restritos a exercicios que acabam por “trancafiar” os alunos a sala de aula, sdo cada vez mais

importantes.

Portanto, esse trabalho tem como principal forma demonstrar um novo método de
exercitar os conteudos dentro e fora da sala de aula, ajudando nessa nova empreitada do ensino

itinerante.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é ampliar o debate dentro de métodos de ensino mostrando um
modelo pratico de ensino ludico dentro de um contexto sociocultural sobre o qual se tem muito
debatido a necessidade de novos modos de ensinar que fujam aos meios tradicionais, quebrando

com um uma historicidade de que matematica se ensina s6 em sala de aula, fazendo exercicio.

Ao usar meios novos, esse trabalho demonstra um jogo que amplifica a discussédo de como
podemos modificar a insisténcia do ensino tradicional e adentrar em novos ramos do ensino
pratico, transformando o aluno no construtor do seu proprio conhecimento e, assim,
desenvolver nele a capacidade de analisar, questionar e solucionar problemas e situacdes que

aparecam no decorrer da sua vida académica e torna-lo independente.

Por fim, esse trabalho tem como funcdo também instigar os professores a buscarem
métodos cada vez mais ladicos, os quais beneficiem os alunos a aprenderem 0s mesmos
conteddos ensinados, mas agora de uma forma mais rapida e menos repetitiva, mostrando uma

nova forma de olhar o ensino dentro e fora de sala de aula.

1.2.1 Objetivo geral



Com a aplicagdo do jogo “Guerra de Fungdes”, espera-se aumentar a compreensdo dos
alunos com o contetdo de equagdo do primeiro grau e, dessa maneira, fazer com que os alunos

consigam aplicar e reproduzir esse conhecimento em questé&o.

Como pedido pelo PCN, com o auxilio desse jogo os alunos devem aprender de uma nova
forma e prética, e assim quebrem com o tradicionalismo de sala de aula, quadro e piloto. Assim

os alunos podem construir seu conhecimento num novo meio de ensino, chamado jogos ludicos.

1.2.2 Obijetivo especifico

Mediante os debates expostos neste trabalho, busca-se mostrar a importancia de jogos
dentro do ensino e, com esse olhar mais abrangente, demonstrar uma nova ferramenta de ensino
0 qual auxiliara os professores dentro de sala de aula e poder, assim, incentivar os alunos a

estudarem de uma forma nova e mais prazerosa para eles.

No primeiro capitulo, sera discutido o que é ludico e de onde surgiu essa expressao,
tratando-se muito mais do que uma exposicdo etimologica da prépria palavra, sem

aprofundamento teorico.

Em seguida, sera debatida a importancia dos métodos ludicos e se vera o qudo necessario
esses métodos eram e ainda sdo para o aprendizado de jovens e adultos dentro do ambiente
escolar e também fora dele, trazendo opinides e fala de fildsofos que defendem tais métodos de

ensino, como Platdo e Marcia Cristina Trois, entre outros estudiosos e filosofos.

Ademais, sera mostrado como se relaciona a utilizacdo de jogos dentro da sala de aula,
com o livro “Jogo, brinquedo, brincadeira e educa¢do” como principal foco da base tedrica da

discussdo, livro este escrito pela autora Tizuko Kishimoto.

Falaremos nesse trabalho sobre o que sdo métodos ludicos, como surgiram; falaremos
também sobre a sua importancia dele em um contexto socioescolar e como ele impacta na vida
dos estudantes seja dentro ou fora de sala de aula e como o professor sendo o mediar do ensino

deve atuar para que o ensino seja pleno e de melhor forma aproveitado.

Em seguida, iremos aprofundar a discursdo sobre a importancia da ludicidade dentro da
escola. Com o auxilio de texto de teoricos da educagédo, iremos demonstrar o quao benéfico esse

método €. Pensadores como o filosofo grego Aristoteles, e o socidlogo Wander Augusto



Policério, entre outros tedricos da educacdo, e documentos que apoiam esse méetodo de ensino,

documentos como a BNCC, seréo levados em consideracao.

Ademais, neste trabalho, iremos debater sobre 0 uso de jogos no ensino, ver o porqué de
esse método ser eficaz no ambiente da sala de aula, entender em que aspectos ele trabalha dentro

e fora do colégio e como ele pode auxiliar na formacao académica, social e moral do aluno.

No capitulo quatro, iremos ter uma definicdo do contetdo de conjuntos e funcéo e como
esse contetdo e aplicado dentro do ensino fundamento, demonstraremos de forma breve e
pouco formal como o contetdo deve ser exposto numa sala de aula, como a0 mesmo tempo
deve ter sua base fomentada também necessita da desenvoltura do professor para dinamizar

esse tema.

No capitulo quatro, iremos apresentar a formacdo do jogo Guerra De Funcbes e como
esse jogo pode contribuir na exercitacdo dos conteudos ensinados dentro da sala de aula,
sustentado pela BNCC, que defende a quebra do tradicionalismo dentro da sala aula, o que

resulta em um meio muito préatico e ajuda na tomada de decisdo dos alunos.

Por fim, finalizamos esse trabalho fazendo um apanhado geral das teorias e falas dos
filosofos aqui usadas para embasar a discussdo e apoiar a aplicacdo desse novo método de

ensino.

1.2 Método de pesquisa

O trabalho esta pautado em uma busca de embasamento tedrico do que é ladico e como
esse método de ensino é benéfico para o aprendizado de jovens e criancas; desenvolvendo, por
meio dessa informacdo, um método onde seja pautado o aluno como produtor do conhecimento

e desenvolvedor do seu aprendizado.

A pesquisa também busca apoiar-se em teorias ja apresentadas e aceitas pelo corpo
docente nacional, além de respaldo dos 6rgaos responsaveis pelo ensino no Brasil. Documentos
publicados por esses mesmos 6rgdos, tais como a BNCC (Base Nacional Comum Curricular)
publicada e defendida pelo MEC (Ministério da Educacgdo) para o uso de meios de ensino nao

tradicionais, como jogos e outros meios que saiam da sala de aula.



2. O QUE E O ENSINO LUDICO

A palavra “ludico” é proveniente do latim Ludus, que é muito comum ser vinculada as
palavras como divertimento, entretenimento, entre outras. Com isso, podemos dizer que uma

atividade ludica € algo que nos gera um prazer, algo que nos da prazer.

Por esse motivo, o lidico surge como algo capaz de nos distrair e nos relaxar. Desde 0s
tempos da Grécia Antiga, o ludico vem representando atividades que unem as pessoas, fazendo

com que elas aprendam a conviver em sociedade.

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal atividade das
criancas quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia (repouso,
alimentacdo, etc.). Todas as criangas brincam se ndo estdo cansadas, doentes ou
impedidas. Brincar é envolvente, interessante e informativo. Envolvente porque
coloca a crianca em um contexto de interacdo em que suas atividades fisicas e
fantasiosas, bem como 0s objetos que servem de projecdo ou suporte delas, fazem
parte de um mesmo continuo topoldgico. Interessante porque canaliza, orienta,
organiza as energias da crianca, dando-lhes forma de atividade ou ocupacdo.
Informativo porque, nesse contexto, ela pode aprender sobre as caracteristicas dos
objetos, os contetidos pensados ou imaginados (MACEDO et al., 2005, p. 13-14).

Assim também, o ludico faz referéncia ao sentimento de liberdade no ser humano, na sua
espontaneidade, em que os individuos envolvidos trabalham e ser relacionam durante o servico
e constroem um conhecimento atraves das relacdes ali desenvolvidas. Da mesma forma, o
ludico atua dentro do ensino, com a sua utilizacdo, os alunos interagem entre si e, assim,
constroem de forma coletiva e mais proxima de si mesmos o conhecimento que necessitam para
aprenderem os contelidos, seja de matematica ou de outra area de conhecimento. Nao sendo s
aproveitada dentro da escola, métodos ludicos podem ser aproveitados desde o ensino basico,
sendo utilizado também no médio e até dentro de empresas para ajudar no sentimento de

coletividade e ajuda matua.

E justamente a capacidade de brincar que permite o questionamento, a desconstrucio
de sentidos cristalizados e a invencéo de novos sentidos diante da realidade social ja
simbolizada através das mais diferentes formas. E a capacidade de brincar — e o

imaginario, como seu correlato — que permite o desenvolvimento do pensamento para



além das fronteiras do que ja esta historicamente dado (AFONSO e ABADE, 2013,
p. 36 - 37)

Com isso, o ludico abre uma porta para que o aluno possa desenvolver suas experiéncias,
possa mostrar suas facilidades e mostrar com quais conteldos e matérias tem mais
familiaridade. Dessa forma, o ludico pode desenvolver areas de aprendizado do aluno que
outrora ndo eram tdo aproveitadas pelo ensino basico, como a capacidade de analise de
problemas, a empatia por outras pessoas e, com isso, ampliar sua visdo de mundo e de

sociedade.

Muitas escolas desde a década de 90 esqueceram esse método e como a sua relagéo traz
um sentimento prazeroso dentro dos jovens e criancas. Dentro dessa area, trabalham aspectos
como sociedade, coletividade entre outros, isso podendo ser aplicado desde a primeira infancia,
adentrando até o ensino médio e o superior, mostrando a sua abrangéncia e a sua capacidade de

adentrar a sala de aula, seja qual for o seu nivel.

Com a atual adesdo dos itinerarios dentro das escolas, o uso desse entendimento por parte
dos professores e dos alunos é muito importante. Pois muitas atividades que acontecem com
esse metodo de exercicio vao além do ambiente escolar, quebrando as barreiras geradas pelas

salas de aula.

Logo, o Novo Ensino Médio vem promover a implementacéo dos métodos ludicos dentro
de sala de aula; para, assim, poderem ser desenvolvidos com maior amplitude pelos professores

e aproveitado pelos alunos.

Dessa forma, 0os métodos ludicos ndo se resumem em o professor mostrar um unico
caminho, mas também em mostrar outras possibilidades de resolucdo de exercicios, para que
ele possa olhar e escolher o qual ele se identifica melhor, para que possa usufruir desse método,
mas também possa ver metodologias que seriam mais Uteis em outros contextos do mesmo

conteddo.

2.1 Uma breve historia sobre ludicidade



As primeiras referéncias ao termo ladico s&o em meados da Antiguidade Classica, pelos
povos fenicios e os egipcios. Porém pouco se tem sobre documentos escritos que comprovem

essa utilizacdo do termo, o que ha séo referéncias que sustentam a existéncia desse termo.

J& na Grécia e na Roma, povos que deixaram um grande arcabouco sobre o que é
ludicidade e como podemos usar, temos varias referéncias, como o filosofo ateniense Platéo.
Brincadeiras como a amarelinha foram herdadas desses povos, pois como essas brincadeiras
presavam pela estrutura fisica, eram muito utilizadas nessa época. J& em meados de 360 AC.
“Platdo ja fazia varias referéncias a esse termo, porém ainda assim sdo poucos 0s documentos

achados.

Porém, durante o periodo medieval muito desse conhecimento foi deixado de lado, por
conta da infancia ser desvalorizada, e a mortalidade ser alta, pouco se construiu sobre
conhecimentos que pudessem ser utilizados para uso lidico. Com a chegada dos mugulmanos
no continente Europeu, houve o renascimento dos jogos, em sua maioria como jogos de dados.
Entretanto, tal pratica ndo era bem vista pela Igreja Catdlica na época. S6 por volta do século
XVII que foi discutida e decretada a importancia de jogos para o ensino. Apos isso, houve

varios documentos gque apoiassem a sua importancia.

No Brasil, por conta da sua miscigenacdo de povos, houve a criagdo de inimeros jogos e
brincadeiras que até hoje sdo utilizados. Em 1930, apds a revolucdo que pds Vargas no poder,
houve a criacdo do Ministério da Educacdo, que teve como objetivo o controle da educagdo no

pais e em seus anos iniciais muito se defendeu as brincadeiras como forma de ensinar.

Trazer o jogo para dentro da escola, € uma possibilidade, de pensar na educa¢do numa
perspectiva criadora, autdbnoma, consciente. Através do jogo, ndo somente abre-se
uma porta para 0 mundo social e para a cultura infantil, como se encontra uma rica
possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento (FRIEDMAN, 1996, p. 56).

Logo, os jogos sempre desenvolveram o papel de construir uma autonomia entre 0s que
usufruem dele. Entrando no momento da sala de aula, o autor mostra que através dessa
ferramenta os alunos poderao tornar-se construtores do seu conhecimento e, além de reproduzir

0 conhecimento nos exercicios de sala de aula, também o aplicardo no seu cotidiano.



2.2 Aimportancia da ludicidade na educacao.

Dentro do ensino escolar, muito se tem usado meios ludicos para o ensino de conteddos
para criangas e jovens. Essa técnica é muito util pelo fato de o ser humano ter em seu estado de

natureza o conceito do “brincar”.

Ademais, durante essa forma de ensino muito se nota a evolucéo dos alunos, pois, com a
ludicidade, as interagBes socioculturais sdo desenvolvidas com maior intensidade, como nos €é
descrito no livro “A ludicidade na Educa¢do: uma atitude pedagogica”, da autora Marcia

Cristina Trois.

Outrossim, o filosofo ateniense Platdo ressalta em sua obra “A RepUblica” o quanto os
métodos ludicos séo benéficos ao aprendizado dos jovens. Em seu didlogo com Glauco, ele nos
expde que ndo devemos educar as criancas nas escolas por meio da forga, mas sim pela

brincadeira, com o intuito que se possa aumentar a sua vontade de aprender.

Igualmente, o filésofo grego Aristoteles vem falar nos sobre a importéancia da educacéo e
dos jogos na vida de uma criancga, aprimorando a importancia da escola na vida dos alunos, a
qual ajuda na formacédo do conhecimento e na construcdo dos valores morais. Posteriormente,
Aristoteles defende que € por meio dos jogos que as criangas conseguem assimilar com maior

eficacia os ensinamentos.

Rousseau também defende uma educacdo mais ativa, mais participativa, que tire um
pouco a atuacdo do professor de foco; deixando, assim, o aluno mais atuante em sala de aula e
na sua aprendizagem. Natural da Suica, ele sempre defendeu em suas obras a impoténcia de
uma educacdo mais ativa, em que o aluno seja o construtor do seu conhecimento. Tal situacéo

faz uma referéncia ao atual “Novo Ensino Médio” (dos Parametros Comuns Curriculares).

Continuamente, no capitulo 10 do livro “Educacdo no Século XXI”, o professor Wander
Augusto Policario descreve os grandes beneficios de como os métodos ludicos facilitam o
aprendizado dos jovens. Segundo este autor, para que haja uma aprendizagem total do contetdo,
¢ muito importante a aplicagdo de métodos ludicos. “O que a ludicidade traz de novo ¢ o fato
de que o ser humano, quando age ludicamente, vivencia uma experiéncia plena” (LUCKESI,
2014, p.12).

Para que a atividade seja proveitosa para os estudantes, fica evidente a necessidade de

que as tarefas efetuadas tenham uma aplicacao pratica no cotidiano do estudante; logo, cabe ao



professor adaptar-se a essas adversidades que cada localidade escolar traz consigo. Tal situacéo
e muito bem enunciada por Paulo Freire, o qual expdem que, para que 0 conteudo se torne
agradavel e chamativo para o estudante, deveria haver um tempo para que ele (o aluno) pudesse
ter uma atividade em que coloque suas habilidades em pratica. Nesse sentido, vé-se a
necessidade da utilizacdo de métodos ndo tradicionais, que tirem o aluno do meio da sala de

aula e os levem para além dos muros da escola.

Segundo o matematico e sociélogo Wander Augusto Policério, o aprendizado ndo se da
de forma completa com apenas exposicdo de teoremas e férmulas matematicas. Para este
matematico e socidlogo, é necessario que haja uma aplicacdo pratica das férmulas; nesse
sentido, é muito benéfica a utilizacdo de jogos para que se exerca tal habilidade. Pois com a
utilizacdo de jogos, o aluno desenvolve sua habilidade de intervengdo em um problema, sempre
procurando a maneira mais rapida e simples para a solugdo da mazela. Dessa forma, o aluno

torna-se construtor do seu conhecimento.

Ademais, para que o ensino seja completo e seja bem absorvido pelo aluno, muito se é
defendido que ele seja prazeroso e seja completo; logo, para que o aluno consiga alcancar o
conhecimento, muito se é aconselhado que o professor consiga alcancar esse éxtase do
aprendizado, para o aluno sinta prazer ao acompanhar o aprendizado em sala de aula. Tal
discursdo também perpassa pelos altos indices de evasdo em sala de aula. Talvez assim se

consiga manté-lo em sala de aula e consiga absorver os conhecimentos dentro de sala de aula.

Ensinar e aprender matematica pode e deve ser uma experiéncia com bom éxito do
sentido de algo que traz felicidade aos alunos. Curiosamente quase nunca se cita a
felicidade dentro dos objetivos a serem alcang¢ados no processo ensino-aprendizagem,
é evidente que s6 poderemos falar de um trabalho docente bem feito quando todos
alcancarmos um grau de felicidade satisfatorio. (CORBALAN, apud ALSINA, 1994,
p. 14).

Outrossim, Vygotsky vem falar sobre a importancia do desenvolvimento do aprendizado
dentro do um contexto no qual o aluno seja o desenvolvedor do conhecimento, e o professor o
grande mediador do conhecimento e, dessa forma, este consiga adentrar na Zona de
Desenvolvimento Proximal, ajudando a amadurecer aquilo que ja foi absorvido através de
ensinos ludicos, dessa forma mostrando como o aluno é o grande autor do conhecimento e

deixando o professor como grande mediador do conhecimento.



A zona de desenvolvimento proximal define aquelas funcBes que ainda ndo
amadureceram, mas estdo em processo de maturacgdo, funcdes que amadurecerdo mais
cedo ou mais tarde, mas que atualmente estdo em estado embrionario (VYGOTSKY,
2007, p. 98).

Com isso, vemos a importancia e 0 quao necessario tornou-se o ensino ludico dentro de
sala de aula, tornando se um método muito eficaz dentro de sala de aula, tendo competéncia
para ensinar ndo so o conteudo de sala de aula, mas como conviver em sociedade e ajudar na
solugdo de problemas que acontecem nele. O ensino ludico, por ser um metodo que esta
intimamente ligado ao aluno desde a sua primeira infancia, torna melhor o aprendizado de
regras e de resolucdo de problemas como ja citado anteriormente. Por conta de todas essas

situacOes, torna-se inevitavel a utilizacdo desse metodo nos tempos atuais de ensino.

Quando o aluno chega na escola ele traz experiéncias de casa, traz o conhecimento de
jogos, de brincadeiras, pois ja viveu sete anos produtivos e criativos. Aprendeu a falar,
andar, brincar. 1sso ndo € aproveitado pelo sistema escolar. O professor parece que
pede: ‘esqueca tudo que vocé fez e aprenda ntimeros e coisas mais intelectualizadas.
(D’AMBROSIO apud HUBNER et al., 2003).

Dessa forma, vemos como esse conhecimento que ja esta ali adentrado a mente do aluno
ndo é aproveitado pelo professor, muitas vezes causado por um historico de que matematica e
outras areas sO podem ser exercitadas e entendidas através de metodos tradicionais. Porém,
muito ja se foi mostrado, seja por teoricos, seja pela BNCC ou os Itinerarios, como essa relacéo
brincadeira-aprendizagem pode ser muito mais proxima do que se imagina. Tendo capacidade
de fazer o aluno compreender e reproduzir o conhecimento mostrado, seja de forma proposital,
quando ele compreende o conhecimento e aplica, seja de forma indireta, quando a relacéo
dentro da questdo o retorna a um momento que ele fez algo que resolveu uma questdo

semelhante.

Dentro do campo da aprendizagem, a ludicidade torna-se um artificio importante pelo
fato de os alunos ja terem intimidade com a linguagem de atividades recreativas, sendo uma
atividade que os traz lembrancas e memoria de curto e longo prazo. Logo, a sua utiliza¢do para
0 ensinamento de conteddos gera o armazenamento dos conteudos e o ajuda a entender, guardar

e no momento propicio reproduzi-lo numa questao que seja necessario.

Por isso, os métodos ludicos estdo sendo tdo debatidos, por conta da grande carga horaria

dentro das escolas, o aprendizado tornou-se algo cansativo e algo monétono, porém se forem



utilizados meios diferentes, como jogos, dindmicas ou atividades recreativas com o intuito de
ensinar, causa-se um aumento na absorg¢ao do conhecimento, tornando o aprendizado e 0 ensino

do contetido mais facil para os participantes.

Com a utilizacdo dos métodos ludicos, o conhecimento de contetdos tradicionais da
matematica, entre as outras matérias do ensino, ultrapassam os ambientes da sala de aula e da
escola e passam a ir aos locais fora dos muros da escola, podendo ser aprendidos em locais
como pracgas, shoppings, entre os locais, pois 0 ensino ludico ndo necessita dos instrumentos

como quadro, carteira e piloto, podendo ser aplicado em todos os ambientes.

Dessa forma a sala de aula pode ser transferida para um péatio de recreagdo, ou uma praca,
locais onde os alunos se sintam mais confortaveis, onde as brincadeiras ja sdéo comuns a
vivéncia do estudante, deixando o aprendizado mais proximo de algo alegre do que de algo

comumente relacionado a “coisas chatas”.

Portanto, o lddico constroi nas criangas um sentimento de ser um “pesquisador
incentivado”, que elas mesmas corram atrds do conhecimento e o construam a partir de suas
experiéncias com 0 meio; nesse momento, a presenca do professor € inerente, pois ele deve
ficar atento as conclusdes alcancadas pelos seus alunos, para que ndo se distanciem da proposta
da atividade, seja ele para construcdo de conhecimento, seja ela para entendimento de normas

e regras de vivéncia em sociedade.

Dentro desse contexto de distracdo e de recreacdo, o lidico também é muito utilizado
dento dos hospitais para divertimento de pacientes ali internados. Oficinas de palhacos e
brincadeiras sdo ferramentas muito utilizadas para o auxilio dos tratamentos, principalmente
quando tratamos de doencas as quais os remedios também causam grandes problemas como no
tratamento do cancer, € muito comum nessas alas a utilizacdo de dindmicas e brincadeiras para
gue 0s pacientes consigam se recuperar com uma certa rapidez dos tratamentos. Logo, o ladico

potencializa o tratamento, ajudando o paciente com mais rapidez em sua melhora.

Dentro desse contexto, vemos como a ludicidade adentra varios ramos da sociedade sendo
proveitosa tanto na escola, como nos meios de trabalho, na comunidade em que vivemos e no

auxilio do tratamento de pessoas doentes que estejam internadas nos hospitais.



3. O USO DE JOGOS NO ENSINO

A professora Tizuko Kishimoto, no livro “Jogo, brinquedo, brincadeira ¢ educac¢do”, nos
fala sobre como métodos ludicos facilitam e aumentam a possibilidade de aprendizagem dentro
do ensino escolar. De acordo com a professora, uma das contribui¢cdes dos jogos para 0 ensino
de matemadtica é a escolha de decisGes, dando ao aluno uma autonomia dentro da sala de aula,
gerando nele o dominio do contetdo e desenvolvendo uma agilidade na resolucao de situacdes-

problemas dentro da matematica.

No capitulo IV do mesmo livro, o professor Doutor Manoel Orisvaldo de Souza debate,
dentro do ensino da matematica, sobre metodos de ensino ludico, o qual ganhou mais foco em
meados de 1989. Porém tal assunto ainda é muito recente dentro do ensino da matematica tendo
sido influenciado por outras areas do ensino. “A visdo de que o ensino de matematica requer
contribuicdo de outras areas do conhecimento e de o fendmeno educativo e multifacetado e,
para o professor de matematica algo recente e ainda, infelizmente, pouco difundido e aceito”

(DE SOUZA, 1997, pag. 23).

O historiador e linguista Johan Huizinga discute o aproveitamento de métodos de ensino
ludico e como a sua aplicacdo beneficia o crescimento dos alunos. No livio Homo Ludens,
publicado em 1983, ele discute como os jogos desenvolvem varios aspectos benéficos nos
alunos, tais como analise de problemas, transmisséo e criacdo de problemas, atitudes e papéis.
Dessa forma, a utilizacdo de jogos e meios ludicos ajudam os alunos dentro de um cenario
sociocultural. Usando a mesma linha de raciocinio, pode-se relembrar o que a BNCC pede para

que os alunos sejam cada vez mais ativos dentro de uma sala de aula.

Continuamente, seguindo a mesma logica de pensamento, 0 psicologo Jean Piaget
defendia que o jogo difundia no estudante, independente da sua idade, o pensamento de
afetividade e de trabalho em equipe, sempre buscando a melhor solucdo para alcancar o bem-
estar de todos os membros de uma determinada sociedade. Com isso, vemos como 0S jogos
podem gerar dentro da sala de aula uma construcdo, ainda que inicial, de pensamento de como
os alunos podem solucionar as situacdes-problemas que vao existir em exercicios e na vida

pessoal e social.

Ademais, 0 jogo por ser um espaco limitado e que € circundado por regras e linguagens,

acaba por gerar um espago onde o pensamento e as praticas tornam-se muito mais do que meras



acOes, ganham sentido e pretenséo; dentro de um olhar educacional, mostram como os alunos
conseguem olhar uma questdo e, assim, achar meios para soluciona-la, sempre tentando

alcancar métodos mais rapidos e eficazes.

De acordo com os dois pesquisadores (Huizinga e Piaget), 0 jogo manifesta em cada
individuo um pensar e como as coisas funcionam na sua mente. Assim, fica claro como aquele
aluno entende o contetdo, facilitando para o professor como agir com ele e ajudar a desenvolver
o0 conteudo, aumentando e melhorando sua percep¢do do mundo. A partir de atividades ludicas,
0 professor desenvolve ideias como regras que sao institucionalizadas dentro da sociedade a

qual o aluno esta inserido, pois 0 jogo tambem é constituido de regras e ordenamentos.

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-
motor e de simbolismo, proporciona uma assimilacdo do real a atividade propria,
fornecendo a este seu alimento necessario e transformando o real em funcio das
necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criancas
exigem todos que se forneca as criancas um material conveniente, a fim de que,
jogando e brincando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (PIAGET 1976, p.160).

Segundo Piaget (1976), a grande importancia dos métodos ludicos ndo vem da brincadeira
em si, mas sim da capacidade da crianca e do jovem conseguirem se inserir mais intimamente
naquele contexto, pois as brincadeiras de um modo geral ja estdo inseridas no seu cotidiano
desde a primeira infancia. Dessa forma, vemos como 0s jogos conseguem adentrar nas mentes
dos jovens e assim levar a mensagem do conhecimento retratado naquelas atividades

recreativas, aumentando o aprendizado dos alunos.

O jogo &, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-motor e
de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade proépria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em funcédo das necessidades multiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das criancas exigem todos que se forneca
as criancas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar
as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores & inteligéncia infantil
(Piaget, 1976, p.160).

Tendo em vista as teorias ja demonstradas anteriormente, fica evidente como o professor,
dentro de um contexto sociocultural e também estrutural (fazendo referéncia as ferramentas

disponiveis para uso) deve utilizar de todas suas disponibilidades para assim aplicar, de forma



ludica, os conteudos para seus alunos, pois conseguird, desse modo, alcan¢ar com mais exatiddo
0 aprendizado deles. Tais teorias sdo mais bem apoiadas pelo filosofo Henri Paul Hyacinthe

Wallon, que diz:

Dai a importancia de o professor encarar a teoria como um conjunto sistematizado de
proposi¢des hipotéticas a serem constantemente testadas, verificadas no confronto
com os resultados do processo ensino-aprendizagem do aluno, na situagdo concreta
de sala de aula. Assim, ao lado dos conhecimentos tedricos, assumem relevancia a
sensibilidade, a curiosidade, a atencao, o questionamento e a habilidade de observacao
do professor sobre 0 que se passa no processo ensino-aprendizagem” (WALLON,
2003, p.15).

Seguindo essa linha de raciocinio, fica evidente como uma atuacao ativa dentro de sala
de aula é necessaria. O professor deve atuar de forma a utilizar do cotidiano do aluno como
uma forma de aprendizado e de conhecimento, aumentando o potencial de aprendizagem, pois
0 professor serd 0 mediador do conhecimento, mas o aluno construira seu conhecimento a partir

de experiéncias do seu cotidiano.

Dentro de um contexto geral, com a publicacdo dos novos PCN pelo Ministério da
Educagao, surgiu a questdo “Como se ensinar os contetidos tradicionais agora com métodos
ladicos?”. Tal situacdo é muito defendida pelo estudioso Chateau que expde em sua fala “E
pelo jogo, pelo brinquedo que crescem a alma e a inteligéncia (...) uma crianca que ndo sabe
brincar, uma miniatura de velho, sera um adulto que ndo sabe pensar” CHATEAU (1987, p.
14).

Para VVygotsky, a importancia dos jogos perpassa a capacidade dos alunos de conseguirem
extrair da brincadeira regras basicas de vivéncia, por exemplo, num jogo muito comumde “O
mestre mandou”, uma criang¢a assume o papel de mestre, no qual ela ird dar tarefas que deverdo
ser avaliadas e resolvidas pelas outras criangas. Tendo isso em vista, logo se vé que, desde cedo,
as criancas aprendem sobre regras e cumprimento de tarefas; sabendo disso, percebe-se a
importancia dos jogos dentro do ensino como uma ferramenta alternativa muito importante no
ensino de jovem. “O jogo da crianga ndo ¢ uma recordagdo simples do vivido, mas sim a
transformacéo criadora das impressdes para a formacdo de uma nova realidade que responda as

exigéncias e inclinagdes dela mesma”.

Tendo em vista essa teoria desenvolvida por Vygotsky, o aluno tem o total controle do

seu conhecimento sendo ele o construtor do seu aprendizado. Logo, indo no mesmo caminho



do que os PCN vém abordando no ensino dos jovens e criangas. Tal desenvolvimento perpassa
pela grande interacdo deles com pessoas de mesma idade e assim desenvolver ndo sé o
conhecimento tedrico mas também o prético, alcangando assim a possibilidade de solucionar

problemas individuas e também em grupos.

[...] a Zona de desenvolvimento proximal remete deste modo para a pertinéncia da
estimulacdo da aprendizagem com base em tarefas que promovam o desenvolvimento,
constituindo-se essencial no modo como o individuo adquire progressivamente
controlo e responsabilidade individual pela resolucdo de problemas. Assim, o
processo de desenvolvimento implica que o individuo seja orientado e guiado,
aprendendo através da observacdo e interacdo com outros mais experientes na
resolucdo de atividades (adequadas a sua Zona de desenvolvimento proximal), num
processo que se torna progressivamente interiorizado e autorregulado”
(CONCEICAO, 2016, online).

Com isso, vemos a importancia e 0 qudo necessario se tornou o ensino ludico dentro de
sala de aula, tornando-se um método muito eficaz, tendo competéncia para ensinar ndo sé o
conteudo escolar, mas também como conviver em sociedade e ajudar na solugéo de problemas
que acontecem nela. O ensino ludico, por ser um método que esta intimamente ligado ao aluno
desde a sua primeira infancia, torna o aprendizado de regras e de resolucdo de problemas, como
ja citada anteriormente, por conta de todas essas situacdes, inevitavel a utilizacdo desse metodo

nos tempos atuais de ensino.

Como discutido anteriormente, 0s jogos tém situacdes que beneficiam a aprendizagem
dos alunos, situacdes como a memorizacao, em que utilizardo aquele método de solugdo, como
a possibilidade de raciocinio e resolucdo de problemas que poderéo ser inseridos nas questdes,
falando diretamente do contexto das provas poderdo observar as questdes, analisar a
problematica do exercicio e, assim, procurar a forma mais eficaz de solucdo, pois como ja
mencionado anteriormente, com a sua implementacdo os alunos desenvolvem uma
independéncia dos professores, comecando eles mesmo a solucionar os problemas do seu modo

de ver o mundo.

3.1 Uso de jogos e a inclusdo de alunos com deficiéncia



Com a utilizacdo dos jogos dentro de sala de aula, ndo passamos sé a utilizar de um meio
ndo tradicional, mas também passamos a utilizar um meio o qual podemos trabalhar a incluséo
das criancas com deficiéncia, seja esta deficiéncia intelectual ou fisica, como as criancas que

sdo portadoras de TDAH ou da Sindrome de Down entre outras.

(...) abandonam-se as tendéncias que classificam e categorizam, previamente, com
base em diagndsticos clinicos e psicoldgicos, as pessoas com deficiéncia intelectual
em niveis (leve, moderada, severa e profunda), os quais indicavam comportamentos
e caracteristicas proprios de cada categoria (FERNANDES apud CURITIBA, 2013,
p. 11).

Com essa premissa, tornarmos o0 jogo mais do que um metodo de exercicio, mas um local
de desenvolvimento ndo s6 para as crian¢as que ndo tém alguma limitacdo intelectual como
para as que também possue. Dessa forma, 0 jogo consegue abranger todas as criangas dentro de
um mesmo universo, onde podem debater, interagir e, com isso, construir pontes de
conhecimento, sem o olhar preconceituoso que se tem sobre a crianga tem TDAH ou alguma
outra limitacdo ndo conseguira acompanhar o desenvolvimento de outras crian¢as que nao
possuem essas limitacdes, pois 0 jogo nivela esse aprendizado por torna-lo matuo, em que se

ensina e se aprende com o outro numa troca de experiéncias e de estratégias.

(...) (Piaget, Wallon, Vygotsky, etc.) também deram destaque ao brincar da crianca,
atribuindo-lhe papel decisivo na evolugdo dos processos de desenvolvimento humano
(maturacdo e aprendizagem); embora os enfoques tenham diferencas significativas,
seja na dimensdo que cada um atribui ao jogo, seja em relacdo ao seu surgimento no
processo evolutivo humano (SANTOS, 2000, p.18).

Porém, 0 jogo ndo pode ser visto como uma simples atividade de recreacdo, mas sim um
local de aprendizagem para eles, ai esta o grande porqué da utilizagdo dos jogos, pois as criangas
com limitacdo e as criancas com alguma deficiéncia podem desenvolver o conhecimento de
forma igualitaria. Como a autora Kishimoto destaca, 0 jogo, além de ser uma atividade fisica,
também é uma atividade cognitiva, social e afetiva, capaz de aproximar duas criancas de

realidades totalmente diferentes.

O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para desgastar
energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.



Para Piaget (1967), o jogo é a constru¢do do conhecimento, principalmente, nos
periodos sensorio-motor e préoperatorio. Agindo sobre os objetos, as criangas, desde
pequenas, estruturam seu espaco e 0 seu tempo, desenvolvem a nocédo de causalidade,
chegando a representacdo e finalmente, a logica (KISHIMOTO 1997, p. 95 e 96)

Dessa forma, o jogo molda o conhecimento dos alunos, tornado-os iguais no aspecto de
aprendizagem, seja ele em grupo seja em particular. Pois o jogo, de qualquer forma, adentra
esses aspectos do desenvolvimento de aprendizagem.

Ademais, a utilizagdo dos jogos também beneficia a concentracdo das criangas, pois como
estdo atentas a cada momento o professor pode usufruir desse momento para mostrar novos
contetdos que em uma sala de aula nem todos conseguiriam manter a atencdo focada no
professor. Haja vista que alunos que possuem alguma limitacdo cognitiva se estraem com uma
maior facilidade e como os jogos s@o algo natural da sua infancia, ajudam a concetra-se mais

nessas atividades. Como diz Friedman,

(...) Pensar na atividade ludica enquanto meio educacional significa pensar menos no
jogo pelo jogo e mais no jogo como instrumento de trabalho, como meio para atingir
objetivos pré-estabelecidos. Através do jogo a crianca fornece informacdes, e isto
pode ser util para estimular o desenvolvimento integral da crianca e para trabalhar
conteldos curriculares (FRIEDMANN apud GOMES e ALMEIDA, 2001, p. 21)

Vemos, mediante isso, que o0 jogo deve ser tradado como exercicio; logo, os alunos com
deficiéncia exercitam de uma forma indireta, sem perceber que aquela atividade que, para eles,
pode ser até recreativa €, na verdade, um exercicio sobre o contetdo que foi ou que sera
ministrado em sala de aula pelo professor. Portanto, vemos como 0 jogo € um ambiente que

todos podem atuar como iguais.

Contudo, tais atividades ndo devem ser feitas com o intuito sé de recreacdo dos alunos
com limitaces cognitivas, mas deve ter metas, caminhos e raciocinio bem definidos para que
ndo se torne uma atividade sem uma finalidade bem definida e aquele ambiente torne-se um
local de procrastinacdo dos alunos. Assim como € dito no livro Os Desafios Da Escola Publica

Paranaense Na Perspectiva do Professor PDE, lancado em 2019,

(...) a atividade ludica com jogos deve ser planejada, defi- nindo claramente os
objetivos a serem alcancados. O jogo pode se tornar um grande aliado no trabalho
pedagdgico, possibilitando o desenvolvimento do aluno, a sua aprendizagem e a



construgdo de conhecimentos que realmente tenham significado para si mesmo,
favorecendo o processo de alfabetizagéo e letramento (p. 13).

Com essa atribuicdo de atividades de jogos entre os alunos, a buscar por mais
conhecimento em torno daquela area especifica que foi praticada e estimulada no interior do
aluno, ele produz entusiasmo para ir por contra propria atrds de mais conhecimento, tornando-
se autor do seu conhecimento. Assim aquele exercicio vai além de uma atividade recreativa e

torna se um “gatilho” para o aprendizado dos alunos dentro de sala de aula.

Ao término da implementagdo foi possivel observar os avangos dos alunos na
execucdo dos jogos propostos, os quais de- monstraram maior interesse na realizago
das atividades de leitura e escrita, se tornaram mais participativos, aumentando a
autoestima, favorecendo a valorizacdo da autoimagem positiva do aluno. Percebeu-se
um maior respeito as regras dos jogos, a inte- racdo e socializacdo da turma, um maior
entusiasmo e empenho em jogar e competir ajudando os colegas (p. 17).

E de extrema importancia também que o professor tenha conhecimento da sua turma,
saiba quais atividades interessam mais aos alunos, quais momentos do dia eles conseguem
interagir mais, quais os locais onde todos podem ficar confortaveis; tudo isso para que a turma
consiga se sentir num ambiente confortavel e também se sinta num local familiarizado, nesse
sentido o local em que a atividade for ocorre deve sempre ser nos locais de recreacdo, ambientes

que para os alunos ja é por natureza um local de divertimento e alegria.

E fundamental que se assegure & crianga 0 tempo e 0s espagos para que O carater
ladico do lazer seja vivenciado com intensidade capaz de formar a base sélida para a
criatividade e a participagao cultural e, sobretudo para o exercicio do prazer de viver
[...].” (MARCELINO, 1996, p. 8)

Portanto percebemos como se torna necessario a utilizacdo de jogos para a melhor
exercitacdo de conteudos matematicos, que outrora seriam ensinados e exercitados em sala de
aula, tornando-os repetitivos e cansativos para os alunos. Como também e falado no estudo A
Contribuicdo Dos Jogos E Brincadeiras No Processo De Ensino E Aprendizagem Da

Matematica Na Educacdo Infantil realizado por Marcia Lidiane Gomes Soares, et al.



Dessa forma, faz-se necessario pensar na utilizacdo de metodologias que
proporcionem aos alunos uma nova visao sobre a matematica e que seja compreendida
de um modo divertido e pratico, para se inserirem significativamente no processo de
aprendizagem da matematica. Os jogos, portanto, podem se tornarem grandes aliados
para o processo ensino-aprendizagem dos alunos na matematica. Sendo que, para isso
é necessario que o professor saiba utilizar e orientar 0s jogos como importantes
ferramentas em suas aulas.” (p. 2-3, online)

Com isso, vemos a importancia e como 0s jogos poderdo contribuir e incentivar os alunos
dentro do cenério escolar, contribuindo com a aprendizagem e com a sua permanéncia em sala
de aula, sendo inevitavel presenca do professor como um grande mentor das atividades ali

ocorridas.

Também fica notério como essas atividades geram uma memoria mais proxima dos
alunos, conseguindo buscar esse entendimento dentro das atividades escolares, pois como ja foi
explicado, com a utilizagdo dos jogos, o conhecimento escolar ficar entranhado na mente do
aluno de uma forma mais proxima, trazendo uma memoria mais prazerosa e mais amigavel,
trazendo uma relacdo e coletividade entre os alunos, pois os entendimentos do jogo sé@o

repassados um para o outro em um ambiente tanto social quanto escolar.

Com essa relacéo, dentro e fora de sala de aula, ndo s6 o jogo € discutido, mas as situacoes
em que tal conhecimento sera aplicado sdo muito importantes de ser discutido, pois todos os
alunos poderdo discutir de igual para igual, logo todos os alunos sem distin¢cdo conseguirdo ter

nogéo de como poderiam atuar e solucionar os problemas ali postos um pelo o outro.

Como historicamente as pessoas com deficiéncia sofreram segregacdo por parte da
sociedade que esteve no poder, isso desde a Grécia Classica, a utilizacao de ferramentas em que
essa segregacao € rompida mostra como sdo importantes. Dentro do ambiente escolar, as
brincadeiras e as atividades em grupo ajudam a romper com esse historico de segregacdo. Os
jogos de tabuleiros e de cartas, por sua vez, vdo ainda mais longe pois causam inclusao dos

alunos com deficiéncia, ja que todos estardo dentro do mesmo ambiente, tornando-os iguais.

Como os jogos tabuleiros ndo fazem distincdo de quem é mais rapido, mais alto, mais
habilidoso, entre outras caracteristicas, todos ali sdo iguais e gozam das mesmas oportunidades

e capacidades, deixando-0s como pessoas iguais, gerando a inclusdo dos outros alunos.

O professor deve se atentar a essas oportunidades pois como ja foi falado anteriormente
a utilizacdo dos jogos aumenta o aprendizado e como esses alunos j& tém historico de

segregacgéo, como foi mostrado, a utilizacdo desse jogos rompe a segregacgéo ajudando a serem



inseridos ndo sO na escola mas também no ambiente social e infantil, fazendo com que eles
também passem pela sua infancia. Dessa forma, faz-se uma construcao psicolégica e social nos
alunos com deficiéncia, pois a escola torna se pra eles o primeiro local de socializacdo e uma

boa experiéncia acaba por gerar uma grande vontade de inser¢do nos outros ramos da sociedade.

3.2 Definicao bésica sobre fungdes

Dentro dos contetidos ensinados no ensino basico e no médio e conceito de funcéo.
Tal contetdo é tdo importante dentro do ensino basico quanto no ensino superior dentro das

engenharias e do curso de matematica.

A definicdo de funcdo depende da existéncia de dois conjuntos, dessa forma cada
elemento do conjunto conhecido como dominio, encontra outro elemento no outro conjunto,
chamado de conjunto imagem. Um dos métodos usados pelos professores para definirem tal
ideia é a utilizacdo do diagrama de Venn. Tal desenho nos da uma demonstracdo de como

acontece a ‘“saida e a chegada” de cada elemento de um conjunto em outro.

A definicdo desse tema acaba por ser base para todos o0s outros contetdos que
futuramente serdo ensinados em sala de aulas, como fungdes trigonométricas entre outras
funces. Para isso, 0 bom entendimento e a compreensao desse tema € muito importante para a

vida estudantil do aluno.

Dentro da definicdo formal de funcdo, temos o seguinte: considere dois conjuntos, o

conjunto X com elementos x e 0 conjunto Y com elementos y. Isto é:

fiX oY

Diz-se que a funcdo fde XemY relaciona cada elemento x em um conjunto X,
um unico elemento y = f (x) em um conjunto Y, e justamente por conta desse linguajar formal,
muitos alunos tém um problema com a linguagem formal classica da matematica. Nesse

momento € que a utilizacdo de outros métodos se torna essencial para o aprendizado do aluno.

Com a introdugdo desse contetdo, o aluno torna-se apto a aprender outros contetidos ndo

s6 no ensino fundamental, mas também no ensino superior, pois muito se utiliza tais preceitos



no ensino superior, utiliza-se como base esse conhecimento aprendido na escola, conteidos

como Célculo 1, Conjuntos e Fungdes e Geometria Analitica.

A teoria dos conjuntos permite-nos ampliar o conceito de fungéo de forma a abarcar
relacdes entre conjuntos constituidos por elementos de qualquer natureza, ou seja, 0s
conjuntos acima referidos ndo séo, necessariamente, conjuntos de nimeros. De acordo
com essa definigdo mais geral, se considerarmos dois conjuntos A e B, uma funcéo é
uma relagdo que associa a cada elemento x de A um Unico elemento y de B. Esse
elemento, y = f(x), é chamado imagem de x (IEZZI, 1939, p.34).

Assim, temos que todo elemento do dominio é obrigado a ter a sua imagem; logo, um
elemento x do dominio soO tera um Unico elemento de chegada y no contradominio da funcdo.
Dessa maneira, temos que os elementos do dominio sdo aplicados dentro da funcéo e apos o

calculo, o aluno encontra o valor respectivo aquele nimero no contradominio.

Podendo também ser introduzido nesse momento o conceito de uma funcdo do segundo
grau que pode ter dois elementos dentro do conjunto de chegada. Porém, a introducao formal
desse conteudo deve ser deixada para ser inserida dentro do ensino médio, ficando mais facil
sua compreensdo; contudo, dentro do ensino fundamental, ainda é pouco esperado que
aconteca, por muitas vezes os alunos ainda ndo terem tido contato com fung6es quadraticas ou

cubicas.

Com a aplicacdo desse contetdo de forma algébrica, o professor insere o grafico de
funcbes, mostrando dentro de um plano cartesiano como se comporta a funcdo, saindo do
conjunto Dominio e se encontrando com o conjunto do Contradominio. VVemos, pois, 0s pontos
no plano cartesiano, formando os pontos do grafico da funcdo. Dentro desse entendimento,
vemos como a utilizacdo de métodos ludicos, ja discutidos anteriormente, facilita o
entendimento desse contetido, sem precisar de uma linguagem tdo formal, principalmente nas

séries iniciais, torna-se muito cansativa e arcaica.

No proximo capitulo, iremos apresentar o nosso modelo de jogo que desenvolvemos com
a perspectiva de ajudar os alunos no trajeto desenvolvimento da aprendizagem, desenvolvido

pelo autor do trabalho.



4. JOGO “GUERRA DE FUNCOES”

O jogo tem como foco principal tornar o aluno atuante dentro do seu ensino. Sendo um
jogo em que duas pessoas competem para atingir a posi¢cdo correta das embarcac6es do outro
adversario, tem-se em pauta a tomada de decisdo pelo aluno, por exemplo, qual deve ser a
melhor estratégia que o aluno deve tomar para que ele consiga tingir a outra embarcagdo? Como
posso descobrir com rapidez a outra posicdo que devo jogar? Serd que eu vou advinha com
exatiddo as posi¢des de cada embarcagédo?

O professor, por sua vez, deve observar e acompanhar o desenvolvimento dos jogos, sem
intervir diretamente, s6 quando for acionado pelos alunos para resolver duvidas do contetdo ou
do jogo e quando os resultados das contas ndo forem conclusivos; nesses momentos, a atuagdo

do professor deve ser imediata e rapida, para ndo atrapalhar o desenvolvimento da brincadeira.

A aplicacédo do jogo deve ser apos uma breve explica¢do do conteddo, mas de forma bem
simples, deixando que os alunos demonstrem sua capacidade de desenvolvimento do
conhecimento, apds esse momento, como uma forma de aplicacao, a turma deve ser dividir em
duplas e se preparar para iniciar as partidas. Cada um dos alunos deve ter em mao uma folha de

papel sem pauta, um lapis e uma borracha.

4.1 Descrevendo o jogo

Assim como os PCN nos aconselham, o professor nessa fase sera apenas um mediador,
atuando somente nos momentos em que houver uma divergéncia entre os alunos, ou alguma

duvida sobre como aquela situacédo deve ser resolvida.

Dentro do jogo “Guerra de Fungdes”, as letras sdo representagdes de fungdes do primeiro

grau, e cada nimero da outra linha deve ser aplicado a funcdo, como mostra o exemplo:

Um aluno escolhe a letra B e 0 nimero 7 e a letra B € a funcdo B(x)= 2x+3. Logo, esse

aluno deverd substituir dentro da funcéo o 2 no lugar do x, assim tendo a situacao a seguir:

B (2) =2-2+3



Como dentro de uma expressdo numérica, devemos priorizar a multiplicacdo. Entdo

teremos:

B (2) =4+3
Efetuando a soma, teremos:

B(2)=7

Assim, o aluno “jogara a bomba” na posi¢ao onde esta o nimero sete dentro da linha da
letra B. Muito importante os dois alunos efetuarem os calculos para assim os dois saberem onde
sera a posicdo jogada, no caso de divergéncia nas respostas, 0 professor presente deve ser

acionado para tirar as devidas duvidas na conta.

Ao dar inicio aos jogos, deverao ser de escolhidos em cada dupla quem iniciara; apos essa
situacdo, o aluno que for escolhido, ou por decisdo dos dois ou por sorteio, devera selecionar a
letra e 0 numero onde pretende jogar, sendo que essa decisdo deve ser claramente expressa
durante a partida, tendo como tempo limite de um minuto e meio (1 minuto e 30 segundos) para
essa decisdo, o professor entdo acionara o crondmetro e os alunos terdo cinco minutos para
calcular o resultado da funcdo e assim que os dois terminarem ou o tempo for excedido os dois
alunos devem dar suas resposta. No caso de o aluno da vez ndo conseguir finalizar a conta, o
professor deve dar a resposta da questdo e, assim, verificar se o outro aluno conseguiu acertar.
O jogo terminard apés um dos alunos que estiverem competindo ndo tiver mais barcos

disponiveis para serem encontrados.
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Cada letra representara uma fungdo, do tipo A-X + B = C, para que ndo haja complicagdes
as imagens das fungfes ndo podem ter interseccédo entre si, para que duas fungdes coincidam de

ir no mesmo resultado.
Um exemplo para cada letra seria:
A= 2x+1 B= x+2
E assim sucessivamente.

Para que ndo haja problemas, deve-se ter muita atencdo para que as fungdes escolhidas
ndo tenham interseccdo no seu conjunto imagem; nos demais conjuntos (dominio e
contradominio), devem ser sempre 0s reais. Podendo assim também fazer uma recapitulacédo ao

final da atividade do que se € conjunto imagem, dominio e contradominio.

Os professores devem ficar atentos caso ja tenham introduzido os conceitos de nUmeros
decimais e os demais conjuntos, pois também podem ser extensfes da mesma atividade
podendo serem trabalhadas de uma Unica forma, pois o tabuleiro ndo tem limites quanto a sua

aplicacao dentro das funcdes.

Com isso, além de trabalhar o conceito de funcéo, o professor também tera a possibilidade
de resgatar nos aprendizados passados dos alunos os conceitos de dominio, contradominio e

imagem. As fungdes recomendas podem ser as seguintes:

A= x+10 E= 5x-75 I= (-5/7) x - 5
B= 2x+2 F= (-31/10) x+3 J=3x-2
C= 2x+20 G= (-8/3) x-7

D= 5x+18 H=-2x-10



Essas fungdes possuem o mesmo dominio (que no caso serie 0 conjunto dos nimeros
Reais (R)) e seu contradominio também, porém as suas imagens ndo possuem intersecc¢ao; logo
ndo havera como duas func¢Bes coincidam em um resultado comum. As funcbes também
trabalham conceitos mais remotos como multiplicacdo por fracdo e também por nimeros
negativos; buscando, assim, dentro da mente do aluno esses conhecimentos, ndo s6 exercitando

0 conteudo dado mais reforgcando outros que outrora foram dados.

Apobs esse momento de jogo, o professor deve reunir os alunos dentro da sala de aula,
verificar as experiéncias adquiridas por cada aluno. De modo a avaliar o aprendizado, deve-se
aplicar uma prova ou uma atividade para casa, sem valer nota para a escola, mas para verificar
como se sairdo agora ja como entendimento de intervencdo e solugcdo de situacdes-problemas.
Apo6s esse momento, deve-se recolher e verificar os dados recolhidos de formar quantitativa e

colocar num grafico a sua escolha.

Os dados devem ser apresentados a banca de professores da escola, mostrando os
resultados e determinando as proximas fases do aprendizado dos alunos, sempre tendo foco nos
métodos ludicos dos alunos e nas suas situaces socioecondmicas e disponibilidades fisicas e

tecnoldgicas.

Durante a fase final de exposicdo de resultados ao corpo docente, € muito viavel a
exposicdo dos exercicios feitos pelos alunos sendo muito restrito a impessoalidade dos dados,
sem que qualquer prova esteja acompanhada do nome do aluno, para que este ndo seja
identificado apos a reunido. Os proximos passos do ensino também devem ser decididos durante

a mesma reuniao.

4.2 Demonstracéo do jogo

Inicialmente os alunos olham o tabuleiro para pensarem onde colocardo as pecas do jogo.



Figura 1: Tabuleiro do jogo Guerra de Fungdes — produzido em papel cartdo
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Apos os alunos olharem as opcdes de posicionamento das pecas, devem colocar cada peca

em sua respectiva posicdo estratégica. Apos o posicionamento, os alunos devem tirar a sorte

para saber quem iniciara.



Figura 2: Tabuleiro do Jogador 1
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Figura 3: Tabuleiro do Jogador 2
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Apos a colocacdo das pecas iniciasse a disputa.

4.2.1 Primeira Jogada

Supondo que o aluno que ganhou a sorte inicie escolhendo a jogada F(8), ou seja ele
escolheu a funcdo F e o nimero oito, entdo ele e o seu adversario irdo calcular o resultado da

fungdo:

31) -8

F(4) = +3

Seguindo a ordem de prioridade nas operacdes, 0 aluno devera fazer a multiplicagédo
na parte do numerador da fracdo, em seguida a soma entre o resultado da multiplicacdo com o

ndamero 3.

F(8) = (248) +3

Agora, 0 aluno fara a soma entre a fracdo que foi formada e o numero inteiro 3, sabendo

que ele tera que igualar os denominadores para poder fazer a soma. Portanto, teremos:

- 248) (-248) 30 _ (-218)

10 10 10

F(8) = +3=

Como os numeros tém divisores em comum, é orientado que se faca a simplificacao
da fracdo para encontrar a fracao irredutivel. Logo em seguida, o aluno fara a localizacdo do
ponto e acusara ao outro adversario para marcar o ponto e dizer se acertou uma embarcacao ou

se errou a jogada.

-218 -2 _ -109
F®) =02 75

Como 0s numeros sdo primos entre si, logo a fragdo torna-se irredutivel. Assim, o

aluno deve localizar o valor dentro da linha da funcdo escolhida e acusar o local da jogada.



Figura 4: Tabuleiro do jogador dois apds o término da primeira jogada.
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Figura 5: Tabuleiro do jogador 1 ap0s o término da primeira jogada
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Como o Jogador 1 ndo acertou nenhuma embarcacdo, ele passa a vez ao adversario que

deveré fazer sua jogada.

4.2.2 Segunda Jogada

Agora, o jogador adversario ira escolher sua jogada. Supondo que ele tenha escolhido

a funcdo H e o ponto 2, logo ele tera de calcular H(3).
H(3) =-2*(3) -10,

fazendo a multiplicacdo de 8 por menos dois e seguindo a regra de multiplicagcdo com

sinais diferentes, teremos:
H(3) =-6-10,
realizando a soma de nimeros com mesmo sinal teremos que resultado dessa operacéao
sera:
H(3) =-16

Em seguida, assim como na jogada anterior apos achar o resultado da conta devesse
revelar o resultado e encontrar dentro dos possiveis resultados da fungdo H o valor -16.

Identificando a posi¢do do resultado ele acusa a casa ao outro jogador.



Figura 6: Tabuleiro do jogador 1 apds a segunda jogada
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Figura 7: Tabuleiro do jogador 2 ap0s a segunda jogada
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Como o jogador 2 acertou alguma embarcacéo, deve continuar com a vez da jogada e as-

sim escolher mais uma fungéo e mais um valor de para dar prosseguimento ao jogo.

4.2.3 Terceira Jogada

Como o jogador 2 conseguiu acertar algum pedaco de alguma embarcacao do jogador 1,

ele continuara com a posse da jogada. Continuando com o jogo, o jogador 2 escolhe a jogada
-119

que ele pretende acertar o valor , mas ndo sabe qual nimero escolher. Observando que

ele se encontra na fileira da funcéo G, resolve igualar a fungédo ao resultado que pretende jogar.
6= —2-7
X)=—-7,
8

igualando a funcdo ao resultado pretendido, tera:

-119_-9x

8 8 '
somando 7 em ambos 0s medos da igualdade tera:

-119 __-9x
HT=—=-T7+1,
8 8

como -7 e +7 sdo simétricos a soma entre eles é igual a zero do outro lado da igualdade faremos

-119 -
8 g '

0 MMC para, assim, igualarmos as bases e podemos fazer a soma de fracdes

. —119+56 _ —-9x
conservando a base e somando se 0s numeradores terao: S =5 com a soma de

—-63
-119 com +56 e o0 isolamento da incdgnita x, teremos e

O | ®©

= x, realizando a multiplicacéo

—63 _—
de fracGes, o aluno chega no resultado de Y = x; fazendo a divisdo, o aluno chega ao
resultado de -7 = x.

Quando o aluno observar seu tabuleiro, vera que aquele resultado ndo ha na fileira do G
e aciona o professor para tirar a davida. Nesse momento, o professor deve verificar o resultado

dos dois para saber se o outro aluno ndo cometeu 0 mesmo erro ou outro erro. Assim que 0



professor indicar que ele esqueceu de passar o sinal negativo junto o nimero 9, devera fazer a

divisdo %> =7,

Como o jogador errou o resultado da operagédo independente de que se ele acertaria ou

ndo alguma embarcacdo, sua vez é passada automaticamente.

Figura 8: Tabuleiro do jogador 1 apds a terceira jogada
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Figura 9: Tabuleiro do jogador 1 apds a terceira jogada
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Fonte: Produzida pelo autor

Desse modo, 0 jogo deve prosseguir até que todas as embarcacfes de um dos dois

jogadores sejam “bombardeadas” e assim o jogo chegara ao fim.



CONSIDERACOES

Destarte, buscamos neste trabalho um embasamento teérico sobre a importancia de
métodos ludicos para o ensino atual, vindo desde tedricos do periodo cléssico até a atual norma
do MEC (a BNCC). Com isso, vimos como o ensino lidico desde muito tempo vem sendo
discutido e aplicado em sala de aula, ora de forma experimental, ora de forma direta e com
intuito de ensinar. Com advento desse método, por meio dos itinerarios e com o apoio do MEC,
houve a criacdo de uma nova ferramenta de ensino, o jogo Guerra de Fungdes, que tem como
primordial fungéo ser um apoio para o aprendizado do aluno, para que ele, por meio da absorgéo
das ideias e dos métodos aplicados durante o jogo, consiga reutilizar, dentro da sala de aula e
nas provas 0s conceitos apresentados em sala; melhorando, assim, o seu aprendizado e 0 seu

conhecimento.

Vimos neste trabalho como o uso dos métodos ludicos ajudam na formacgéo e na
construcdo do conhecimento dos alunos, mediante as teorias e pesquisas feitas por tantos
estudiosos como Aristoteles, Pitagoras ou Jean Piaget. Com isso, concluimos este trabalho
deixando essa indagacao sobre como podemos usar 0 método de ensino ludico para aumentar o
aprendizado dos alunos. Uma vez que vimos 0 qudo proveitoso ele € para as criangas e jovens,

como aplicar a outros niveis de ensino como 0 médio ou o superior?

Discutimos a construcdo do jogo Guerra de funcGes e a sua aplicabilidade dentro de
sala de aula e como ele pode romper com o tradicionalismo do método de aula. O jogo também
tem a capacidade de desenvolver dentro dos alunos a habilidade de atuacdo em situagcdes em
que ele deva achar saidas ou resolucbes para rapido responder a uma situacdo problema de

alguma prova ou exercicio de sala de aula.

Dessa forma, o principal objetivo desse trabalho é a salientar os professores e
académicos na producdo de métodos ludicos para a sala de aula, acompanhado da producédo de
um jogo, como ja visto anteriormente; ajudando, assim, na formacdo dos alunos e na sua
independéncia como formador do conhecimento, tornando-o o autor do seu préprio

conhecimento.
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