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Experiéncias vivenciadas no PIBID Matematica: Quais nocoes e implicacoes o
Jogo math games evidenciou?

EMANUEL FERNANDO FERNANDES, VANIA DE MOURA BARBOSA DUARTE

UPE; Mata Norte :

INTRODUCAO

No dia 13 de maio fol realizado varias dinamicas, jogos e atividades que
estivessem atreladas a matematica, dentre uma das atividades propostas foi a
utilizacao de um jogo denominado Math Games, que fol desenvolvido com foco
na dificuldade persistente nas operacoes basicas notadas nas observacoes nas
semanas Iniciais do PIBID e nos dados analisados da escola, e este trabalho
busca evidenciar o papel dessa atividade e suas implicacoes no ambiente
escolar, e a possibilidade de trazer o ludico sem fugir totalmente do saber.

METODOLOGIA

Para a escolha e utilizacao do Math Games foi a partir das experiéncias Iniciais
do PIBID, analisando o perfil dos estudantes em decorréncia da observacao
das aulas, onde fol possivel notar que mesmo algumas turmas no terceiro ano
do ensino medio, ainda sentiam dificuldade nas operacdoes basicas, que
conseguentemente dificultava a resolucao de questdes em sala de aula de
outros assuntos do ano letivo, tendo em vista esse perfil, esse jogo possul
regras a serem executadas, bem como o papel lidico em sua aplicacao,
fomentando o sentido de ser um jogo essa atividade(KISHIMOTO, 2017), dessa
forma o jogo trabalhado fornece a possibilidade de um cenario de competicao
entre duplas, onde precisam responder as perguntas no menor tempo possivel
para pontuar, dessa forma foil realizado um campeonato tanto para instigar a
competirem por melhores resultados entre os estudantes, como mostrar
caminhos para facilitar na resolucao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram realizadas trés rodadas de campeonatos com alunos de diferentes
salas, onde alem do trabalho de evidenciar a questao matematica ou como
funciona o jogo, o fato de ter sido em uma competicao teve um papel de
iIncentivo a mais em responder em um menor tempo e com mais acertos para
se classificar em pontuacao, o que possibilitou até mesmo o desenvolvimento
de estratégias entre eles para responder, desde se limitar as casas de unidades
para eliminar alguma das alternativas, e nao somente 1ISso, como socializar com
as proximas duplas para auxiliar nas disputas e esse papel de colaboracao,
gue mesmo sendo uma competicao ainda teve um papel de socializacao do
conhecimento ou das estratégias utilizadas entre os competidores, alem de que
como sao trabalhadas as operacdOes basicas e algumas outras nocoes o
aplicativo, € possivel jogar individualmente para testar suas aptidoes,
permitindo um cenario que mesmo celulares proibidos nas escolas, permite que
fora do ambiente escolar, ainda seja possivel exercitar e continuar se
aprimorando quanto a essas operacoes.
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Figura 1 - Foto reunindo as pessoas envolvidas na execucao do dia da matematica
Fonte: Elaboracao propria.
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Figura 2 - Interface do Math Games
Fonte: Elaboracao propria.

Figura 3 — Execucao do campeonato no dia da matematica
Fonte: Elaboracao propria.

Primeira foto fol a reuniao dos organizadores e pessoas envolvidas na
execucao do dia da matematica na Escola Estadual Aluisio Germano. Em
seqguida a foto 2 aborda sobre a interface e funcionamento do math games, os
assuntos que sao abordados e na terceira parte da imagem €& possivel
identificar como ocorre a dinamica da modalidade multi-jogador do jogo, e em
fol realizado utiizando uma sala de aula e um quadro para anotar as
pontuacdes, bem como uma mesa e duas cadeiras para acompanhar os
duelos, e permitindo os outros alunos observarem como funciona e até quais
estratégias possam pensar.

CONCLUSAO/CONSIDERACOES
FINAIS

Fol uma atividade enriguecedora, nao somente para a execucao no dia da
matematica, como tambem nas implicacdoes e situagcbes que tornaram a
atividade um local de colaboracao entre os estudantes ao compartilhar o saber,
mesmo durante uma competicao, onde buscaram formas de simplificar o que
muitas vezes e enxergado como complexo ou somente para um seleto grupo
de estudantes, além da situacao curiosa do interesse em utilizar o aplicativo
fora do ambiente escolar para se treinar individualmente, o que mostra que
mesmo sob a proibicao dos celulares, nao Impede de professores ou
estudantes de licenciatura instigarem alunos sobre o saber fora do ambiente

escolar.
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