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Ardaxatas

Resumo:

Este relato de experiéncia descreve uma de nostaglagles junto ao Programa
Residéncia Pedagogica de Matematica da UEM envdlvenuso de um jogo intitulado
Corrida Pitagorica. A atividade foi desenvolvida final de 2021 na Escola Estadual
Parigot de Souza, localizada no municipio de Mandag, no noroeste do Parana, com
alunos do 3° ano do Ensino Médio e teve por olgeiportunizar aos alunos a retomada
de conteudos de forma Iudica, mostrando a impoitdrdos jogos no ensino de
matematica. Como aporte tedrico nos respaldamos Grando, para quem, 0 jogo
caracteriza-se como um recurso gerador de situapdeslemas que desafiam o aluno a
buscar solu¢des. Com a implementacao da atividademos perceber o envolvimento e a
participacdo dos estudantes, o que mostra quedalinso corrobora com a fixagao de
conceitos matematicos.

Palavras-chave: Ensino de Matematica; Jogos; Fixacdo de conceitos.

Introducéo:

O Programa Residéncia Pedagodgica é uma das acéemtggram a Politica
Nacional de Formacdo de Professores, e segundodé&Rdiora de Ensino da
Universidade Estadual de Maringd (PEN — UEM), “/tem por objetivo introduzir o
aperfeicoamento da formagéo préatica nos cursogeleclatura, promovendo a imersao
do licenciando na escola de educacéo basica(PRO-REITORIA DE ENSINO, 2020,
s/p).

Essa imersao, dar-se-a pela realizacao de intéyesrngedagogicas e regéncias
em sala de aula, acompanhadas por professoredéabasica de ensino da area de
ensino do licenciando, além de serem orientadasmpatocente da instituicdo de Ensino
Superior na qual o residente se encontra.

Ao longo dos momentos de preparacédo, tivemos atwopdade de discutir a
respeito das propostas curriculares atuais, beno ceobre a escolha de metodologias e
propostas de atividades que pudessem contribuir &@prendizagem dos estudantes.
Momentos esses em que foram evidenciados: domefat a importancia da
comunicacdo nas aulas de Matematica, tanto na qunsp professor-aluno quanto
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aluno-aluno, bem como, a de um ensino de maten@egossibilite aos estudantes um
olhar critico e compreensivel sobre 0 mundo a sita.v

O uso dos jogos como recurso didatico € justificgomr propiciar o
favorecimento da criatividade; desenvolvimento desch de novas estratégias de
solucéo; aprimoramento da organizacdo do pensareagsenvolvimento da intuicédo e
da critica. Os jogos possibilitam a producdo de exgeriéncia significativa para as
criancas tanto em termos de conteddos escolareso cdasenvolvimento de
competéncias e habilidades (Macedo, 2000).

Na perspectiva de Resolucdo de Problemas, o joge sk aplicado como um
gerador de situagOes-problemas que realmente eesafialuno a buscar soluc¢des, ou
ainda, como um desencadeador de uma nova apreendizag na fixacao/aplicacado de
um conceito ja desenvolvido (Grando, 1995).

Desenvolvimento

A atividade aqui descrita foi desenvolvida no Cmldgstadual Parigot de Souza,
no municipio de Mandaguacu - PR, nos dias 22/02/202/03/2022 e 08/03/2022, em
uma turma do 3° ano do Ensino Médio. O jogo emtdodstitulado Corrida Pitagorica
foi elaborado por um aluno pibidiano, Enio Garhielin

Figura 1: Tabuleiro e pedes.

Fonte: as autoras

Regras do jogo3 Casa preta: Inicio e termino da partida; CasadaaAo parar na casa
branca retirar uma carta do centro do tabuleireselver a questdo pedida na carta, se o
resultado final estiver correto permanece na @&® contrario, retorna a posi¢ao anterior;
Casa verde: O grupo avanca duas casas; Casa azylup® volta duas casas; Casa
Vermelha: O grupo fica uma rodada sem jogar. D&dono o teorema de pitagoras € dado
por A2 = B2 + C2, o dado com os valores refererasaein azul equivalem aos do cateto B
e o0 dado com os valores referenciados com a catevequivalem ao do cateto C.
Observacéao: Ao retirar os valores dos catetos do da valor final da raiz for um namero
decimal, deve-se considerar apenas a parte inleirasultado.

Visando a constituicdo de um ambiente ludiconeaxdo da ideia de que, a partir desse
recurso, é possivel desenvolver o pensamento légetematico e a compreensao dos
conceitos nos valemos das etapas descritas pod&(4895) para o desenvolvimento do
jogo em sala de aula.

1°) Familiarizagcdo com o material do jogo: momesio que fizemos junto aos
estudantes a construcdo do tabuleiro, dados, Slasa2as com o0s questionamentos
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envolvendo o teorema de Pitagoras e, fomos com elgdorando os materiais no
sentido de deixar claro o objetivo da atividadembeomo, de que forma seria
desenvolvida e qual seria entdo o papel dos aluesse processo.

2°) Reconhecimento das regras: momento em queesmpadsos aos estudantes
as regras do jogo e, fizemos questionamentos assioseno sentido de perceber se as
regras ficaram claras a todos. No inicio os alls®gncontravam um pouco dispersos,
porém em questdo de minutos despertaram sua dadesipara 0 jogo a partir da
apresentacao das regras e instru¢des do jogo.

3°) O “Jogo pelo jogo™: Momento em que os alunggadir da compreensao das
regras tiveram a oportunidade de ter o primeirdatoncom o jogo, iniciando a partida
do mesmo. Nessa etapa primamos por deixar 0os atmiapem suas proprias estratégias
e iamos os questionando no sentido de fazé-losrtoamsciéncia se suas estratégias
poderiam ou nao ser melhoradas.

4°) Intervencdo pedagogica verbal: momento no quals valemos de
guestionamentos e interacdes que tinham por objétivar os alunos a perceber que
mais do que criar suas proprias estratégias s& fi@giessario observar as estratégias dos
demais para poder tornar sua estratégia mais refciblessa etapa ums das dificuldades
dos alunos era a de como aproximar os valores degiou seja, o0 resultado deu um
namero com virgula, o que eu faco? Outra dificubdadservada foi o que fariam com
os valores de A quando 0 mesmo encontrava-se el@mduadrado.

5°) Registro do jogo: Apds nossas intervengdes nos grupos, momento em
que, nos valemos de questionamentos visando explicar a eles os conceitos presentes
nas dividas apresentadas, como por exemplo, a a diivida sobre o conceito de
radiacio, os estudantes conseguiram realizar as tarefas propostas nas situagdes
apresentadas em algumas cartas do jogo. Como podemos descrever a partir do
exemplo em que um grupo jogou o dado azul e caiu na face 3 e o segundo dado
verde caiu na face de niimero 6, aplicando na férmula de pitdgoras, obtivetam que
A2=32+62—>A2=9+36—-> A2=45—- A =+45— A =6,708203932499.

Como néo tinhamos definido se poderiam utilizacuwdatdora ou nao, para a
realizacdo dos calculos alguns estudantes queauéiin a calculadora nos questionaram
sobre qual resposta considerar - apenas a pagieainio resultado, ou a parte inteira e
decimal. Nessa situacdo foi interessante tambémceero os alunos chegavam a
solugéo da raiz - alguns alunos, encontraram g&olda raiz quadrada aproximando os
valores de raizes ja conhecidas.

6°) Intervencado escrita: Nesse momento, discutiooms 0s alunos os registros
apresentados no sentido de fazer com que percebgssecas estratégias de resolugéo se
voltavam a um conceito ja conhecido por eles -ooTdorema de Pitagoras. Nesse
momento, retomamos a definicdo principal do teordmaitagoras e, junto aos alunos
discutimos, a partir dos problemas propostos csguauscava como solucao.

7°) No udltimo momento, o de Jogar com “competéndlgixamos que 0s
estudantes, ap0s a retomada e sistematizacéo Kositog que foram sendo discutidos
com o0s estudantes, retomassem novamente SO jogo,agma com consciéncia e
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conhecimento a respeito do que fazer e de compantds melhores estratégias visando
chegar ao final do jogo compreendendo o que fazen® fazer.

Consideracoes Finais

Com a aplicacdo do jogo em sala de aula, foi pekserificar que o ambiente
lidico e a conducédo docente permitiram a interagdi@ os estudantes e seus pares dando-
Ihes a oportunidade de expor suas dificuldadesatégtas e duvidas, constituindo-se
assim, em um ambiente rico, no qual o interessearticipacao efetiva dos alunos em
encontrar as estratégias e as solucdes para doodgmapostos suscitaram a retomada e
sistematizacdo dos conceitos pelo professor comodo assim, com a compreenséo e
aprendizagem dos alunos.

A partir da atividade desenvolvida foi possivperceber que muitos conteudos
anteriores necessitam ser retomados em sala deelolgrofessor, especialmente com o
retorno desses alunos a escola apdés o Ensino ReBm#vgencial visando assim a
garantia de um padrdo de qualidade de ensino exdipagem preconizados em nossa
Constituicdo Federal de 1988.

Por fim, vale ressaltar que a experiénciaemvada no Programa Residéncia
Pedagdgica contribuiram com nossa formacao tegrigica como futuros docentes de
Matematica proporcionando reflexdes importantesesabfazer docente e a pratica do
professor em sala de aula.
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