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Tecnologia: incentivo ao aprendizado por meio
do jogo Perguntados Matematica
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Resumo

Objetivando minimizar dificuldades no aprendizado da Matematica, tornando-a mais
interessante e menos abstrata para os alunos do Ensino Médio, do Colégio Estadual
Nilo Pecanha, busca-se novas experiéncias metodolégicas, de carater inovador e
participativo. Diante de jovens imersos no mundo tecnoldgico, € importante que essa
tecnologia também seja uma aliada do processo ensino-aprendizagem. O Perguntado
€ um jogo conhecido, de perguntas e respostas em diversas categorias, como
entretenimento e ciéncias. Sabendo-se disso, a partir de adaptacdes, surgiu o
“Perguntados Matemética”, devido a falta de acesso a tecnologia no ambiente escolar,
foi confeccionado com isopor e papel. A roleta, que é caracteristica do jogo, foi
enumerada e cada numero representava uma area de conhecimento matematico. O
jogo funciona de forma bem parecida com o original, dois adversarios rodam a roleta e
respondem uma pergunta referente ao tema apontado. Os alunos tém acesso a papel
e a caneta para realizar contas e, em caso de dificuldade/erro, um bolsista fica por
perto para auxilia-lo na resolugdo; dessa forma, nenhuma questdo deixa de ser
resolvida. Ganha o jogo quem fizer mais pontos ao fim de trés rodadas. O jogo foi
aplicado no C.E.N.P. durante a Feira Matematica, obtendo muita atencao,
principalmente por seu visual, que faz referéncia ao famoso jogo “Perguntados”. Os
alunos ficaram curiosos, fizeram fila para jogar (por vezes, até retornavam a fila para
jogar novamente) e, o melhor, tiveram interesse em encontrar o resultado quando nao
conseguiam resolver uma questdo. Diante de tanta animagdo, pode-se dizer que o
jogo foi aplicado de forma satisfatéria, funcionando como uma excelente maneira de
desenvolver conteudos matematicos de forma ludica e interativa, promovendo o
ensino e raciocinio, além de fortalecer a articulagdo entre teoria e pratica.
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