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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo demonstrar como é possivel promover
conhecimentos matematicos por meio de atividades ludicas. Para atingir essa
finalidade foram desenvolvidas atividades dinamicas e ludicas para o ensino da
Matemaética por meio de oficinas, com uma turma de 8° ano de uma escola no
municipio de Lindoia do Sul, SC - Brasil. Esta oficina foi desenvolvida como item
obrigatdrio na etapa | do Estagio Supervisionado do curso de Matemaética —
Licenciatura. Por meio da oficina obtivemos resultados positivos no que se refere
aprendizagem, interag&o e participacdo dos alunos. Destacamos que com a insergao
do ludico, o aluno compreende melhor os conceitos matematicos e que a interacéo
com seus pares colabora para a efetivacdo da aprendizagem.

Palavras chave: Matematica, Ludico, Interacéo.

Comunicagéo XV CIAEM-IACME, Medellin, Colombia, 2019.


mailto:cintia.schneider@ifc.edu.br
mailto:dirleisouza@hotmail.com
mailto:felipecrozetta@outlook.com
mailto:karla.lovis@ifpr.edu.br

O ensino da matematica em sala de aula por meio do ludico 2

Introducéo

Considerando que as oficinas e as percepcdes a cerca dela, que serdo expostas adiante,
foram desenvolvidas durante o Estagio Supervisionado do curso de Matemaética Licenciatura,
toma-se a liberdade de dissertar brevemente sobre esta etapa téo relevante e construtiva do
processo de formacéo de professores.

O Estagio Supervisionado € um cumprimento da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional (Brasil, 1996 - Lei Federal n°. 9.394, de 20 de dezembro de 1996), que define que todo
o0 curso de Licenciatura deve oferecé-lo para a formacao de professores que poderao atuar na
rede de ensino publica ou privada do Brasil.

Segundo Santos (2005) o estagio deve ser visto como uma oportunidade de formacéo
continua da prética pedagdgica, na qual o licenciando assume o papel ativo e possibilita um
confronto com a realidade que ira enfrentar no dia a dia. Esse € 0 momento mais propicio, que
objetivam o crescimento pessoal e profissional do futuro professor, além disso, o estagio é um
dos momentos para que 0 académico exerca na pratica o que aprendeu na teoria.

O Estégio Curricular Supervisionado de Ensino ¢ definido pelo Parecer CNE/CP
28/2001 (BRASIL, 2001, p.10) como:

[...] o tempo de aprendizagem que, através de um periodo de permanéncia, alguém se demora
em algum lugar ou oficio para aprender a pratica do mesmo e depois poder exercer uma
profissdo ou oficio. Assim o estégio curricular supde uma relacdo pedagdgica entre alguém
que ja é um profissional reconhecido em um ambiente institucional de trabalho e um aluno
estagiario. Por isso € que esse momento se chama estagio curricular supervisionado.

As experiéncias proporcionadas pelo estagio aproximam-se de uma vivéncia da
diversidade de situa¢Ges educativas, como da préatica docente, situacdes adversas em sala de aula,
relacdo entre professor e aluno, elaboracdo e planejamentos de aulas e de uma oficina, e por meio
disso realizar uma andlise e relatar as experiéncias vivenciadas durante o estagio supervisionado.

Este trabalho relata a experiéncia com atividades e jogos para o ensino da Matematica
elaborados por dois académicos da 52 fase do curso de Matematica - Licenciatura do Instituto
Federal Catarinense - Campus Concoérdia/Brasil, durante uma oficina do Estagio Supervisionado.
Esta oficina também foi desenvolvida como Pratica como Componente Curricular - PCC na
disciplina de Laboratério de Pratica de Ensino-Aprendizagem I. Por PCC entende-se:

A prética como componente curricular €, pois, uma préatica que produz algo no ambito do
ensino. Sendo a pratica um trabalho consciente (...) de apoio do processo formativo, a fim de
dar conta dos multiplos modos de ser da atividade académico-cientifica. Assim, ela deve ser
planejada quando da elaboragdo do projeto pedagdgico e seu acontecer deve se dar desde o
inicio da duracdo do processo formativo e se estender ao longo de todo o seu processo. Em
articulagdo intrinseca com o estigio supervisionado e com as atividades de trabalho
académico, ela concorre conjuntamente para a formacdo da identidade do professor como
educador. Esta correlagdo teoria e pratica € um movimento continuo entre saber e fazer na
busca de significados na gestdo, administracdo e resolucdo de situagdes proprias do ambiente
da educacdo escolar (BRASIL, Parecer CNE/CP n° 28/2001).

As atividades propostas foram desenvolvidas na Escola de Educagéo Basica Padre

Izidoro Benjamin Moro, situada no municipio de Linddia do Sul, SC. Foram observadas quatro
aulas de Matematica em uma turma do 8° ano, no periodo matutino e a oficina desenvolvida no
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contra turno escolar. A oficina contou com a presenca de 20 alunos e teve duracdo de quatro
horas/aula.

O tema da oficina foi escolhido ap6s conversa com a professora regente da turma, a qual
nos apresentou as maiores dificuldades dos alunos no momento. A oficina teve fundamentacéo
na metodologia de jogos.

Na oficina abordou-se o contetdo de expressdes algébricas. A finalidade foi instigar os
alunos com atividades de Matematica de forma diferenciada, dando énfase as expressoes
algébricas. Por meio das atividades ludicas buscou-se fazer com que os alunos vissem a
disciplina da Matematica de forma contextualizada e prazerosa e ndo apenas como componente
curricular.

O desenvolvimento de jogos permitem a crianca vivenciar experiéncias com a logica e 0
raciocinio, permitindo atividades fisicas e mentais que favorecem a sociabilidade e estimulando
as reacdes afetivas, linguistica, cognitivas e sociais.

Conforme Piaget citado por Wadsworth (1984, p. 44):

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de um contexto
social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto simbélico que designa
também um fendmeno. Portanto, permite ao educando a identificagdo de um sistema de
regras que permite uma estrutura sequencial que especifica a sua moralidade.

Borin complementa que (1996, p. 9):

Outro motivo para a introdu¢do de jogos nas aulas de matemaética é a possibilidade de diminuir
blogueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva, e a motivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que esses alunos falam
matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

Assim, podemos destacar a importancia da metodologia de jogos em sala de aula. Que
além de proporcionar a crianga um momento diferenciado, é também um momento de
desblogueio para que ela possa interagir em grupo. E se moldando a sociedade por meio das
regras estabelecidas por ela.

Metodologia

A presente oficina foi desenvolvida no dia 3 de maio de 2018, no turno vespertino com
a turma do 8° ano, na Escola de Educacdo Basica Padre Izidoro Benjamin Moro em Lindéia do
Sul.

A oficina teve inicio as 13h05min e término as 17h05min. Trabalhou-se os seguintes
topicos: historia da Matematica para embasar o contetido trabalho e mostrar em que situagfes do
nosso cotidiano elas podem ser usadas, jogos para permitir que os alunos aprendessem de
maneira mais ludica e interativa, envolvendo, inclusive, a resolugdo de problemas. Além disso, a
oficina foi desenvolvida em forma de gincana afim de que a competicdo estimulasse os alunos a
desenvolver as atividades propostas.

Resultados e discussdes
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Para iniciar a atividade os académicos deram as boas-vindas aos alunos e depois de uma
breve fala da professora regente da turma, deu-se inicio as atividades. Todos se apresentaram
falando seu nome, onde moravam, sua idade e outras coisas.

Depois de concluida essa parte de apresentacdes, deu-se o inicio das atividades, usando
a historia da Matematica. Desta forma explanou-se um pouco sobre a historia da algebra.
Conforme Lins (1997), a palavra algebra tem origem arabe que significa “restauragao, restitui¢ao
ou devolucao” tendo referéncia com a transposi¢ao de um termo para outro lado da equagdo, esta
introducdo normalmente vem associada as equacdes que sao expressdes demonstradas por uma
igualdade e sempre ha uma “incégnita”, que sao termos algébricos a ser encontrado o valor
numeérico representativo. O aluno por sua vez podera ampliar o modo de expressar e trabalhar
melhor o raciocinio para conhecer valores ou termos, facilitando a resolucao das equacdes e
encontrando seu respectivo valor de representagdo da “letra” a ser conhecido o seu valor
numerico.

Surgiu, entdo, a necessidade de se estabelecer generalizac6es de problemas de modo a
chegar a uma resolucéo, o simbolismo moderno conhecido hoje, comecou a despontar a partir de
1500 (BAUMGART, 1992), com a utiliza¢&o dos simbolos modernos passou-se a utilizar-se de
formas em que pudessem ser usadas em varios problemas que possuissem uma mesma incognita
OU expresséo.

Neste sentido, aponta-se que a historia da Matematica € um instrumento de resgate da
prépria identidade cultural, o que se pode reforcar com o seguinte encaminhamento dado nos
PCN:

[...] ao verificar o alto nivel de abstracdo matemética de algumas culturas antigas, o aluno
poderd compreender que 0 avanco tecnolégico de hoje ndo seria possivel sem a heranca
cultural de geragdes passadas. Desse modo, serd possivel entender as razes que levam
alguns povos a respeitar e conviver com praticas antigas de calcular, como o uso do abaco, ao
lado dos computadores de ultima geragdo (BRASIL, 1998, p. 43).

No segundo momento um video de producéo propria foi passado para a turma. Esse
video tratava das expressdes algébricas no cotidiano. Pereira, Pereira e Cardo, (2008, p. 06),
afirmam ser “[...] importante ndo negar os avancos da tecnologia e, sim, urgentemente nos
apropriarmos desse processo, para podermos neles interferir”. Amparados nesta justificativa é
que fez-se uso do video. Apds o termino do video aconteceu uma pequena fala para
contextualizar o video usando o exemplo de uma corrida de taxi, onde vocé paga a bandeirada e
a incdgnita da questdo é o numero de quilébmetros que voceé vai rodar.

Depois disso, 0s estagiarios fizeram uma dinamica com o jogo “Eu tenho quem tem”.
Para dar inicio ao jogo foram distribuidas fichas para os alunos que continham frases. Exemplo:
eu tenho 10, quem tem 5 vezes 4, assim quem tivesse o nimero 20 dava sequéncia ao jogo. O
jogo tem uma sequéncia em que o aluno que comeca o jogo deve finalizar a atividade, desta
forma apos 20 minutos, a atividade deu-se por encerrada. A mesma foi realizada 2 vezes para
maior compreensao dos alunos.

O uso de jogos no contexto educacional com alunos que apresentam dificuldades de
compreensdo e de aprendizagem pode ser eficaz em dois sentidos, no qual o primeiro garantiria o
interesse e a motivacdo dos discentes, e 0 segundo seria a possibilidade de aprimorar seus
instrumentos cognitivos de modo a favorecer a aprendizagem dos conteldos matematicos
(BRENELLLI, 1996).
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Os problemas podem ser de graus diferentes de dificuldades, mas se eles desafiarem a
curiosidade do aluno poderéa gerar o gosto pelo trabalho l6gico e mental, além de proporcionar ao
discente o gosto pelo triunfo da descoberta. De acordo com Polya (2006), a principal diferenca
entre uma questao considerada facil e outra dificil pode estar em relacéo ao aluno reconhecer ou
ndo o problema que esta resolvendo com outro ja resolvido, que tenha a mesma expressao.

No terceiro momento foi desenvolvida uma dindmica em que os alunos foram divididos
em dois grupos para realizar a atividade que consistia nos seguintes procedimentos: um
estagiario lia a expressdo (um nimero menos a sua metade) e os alunos achavam essa expressao
que estava em fichas em cima das suas mesas, exemplo (x - =). Quando alguém erguesse a mao

um dos estagiarios ia até eles para pegar a resposta e conferir com o outro estagiario que estava
com as respostas, apos confirmada a resposta era anotado o ponto para 0 grupo no quadro.

»
Figura 1: Jogo da “Linguagem Algébrica”.
Fonte: Os autores (2018).

Percebeu-se o0s alunos interessados em resolver as questdes e interagindo com 0s
componentes de seu grupo e do adversario. Macedo, Petty e Passos (2000, p. 36) destacam a
visdo piagetiana sobre 0 uso de Jogos matematico em grupos, ressaltando que atividades em
grupos € mais do que propor situac@es grupais:

O trabalho por equipes supde necessariamente a cooperacéo entre o todo e as partes, exigindo
um “compromisso” constante de cada um dos elementos. Porém trabalhar em equipes ndo ¢
apenas propor situagdes grupais. A ideia de Piaget sobre esse tema é mais ampla porque
considera as relages sociais como importante aspecto no contexto escolar. Nestes termos ,
cada um ¢é responsavel por si e pelo grupo ao mesmo tempo, ou seja, trabalhar em grupo
significa aprender as consequéncias disso, 0 que implica respeito matuo, trocas de idéias e
consideracéo pelo outro.

No guarto momento desenvolveu-se um jogo chamado “Tabuleiro Algébrico”, a qual
tinha-se por objetivo que pudessem visualizar as expressoes. O tabuleiro tinha um formato
retangular dividido em vérias casas. Cada casa continha uma expresséo algébrica que era
resolvida. Assim, ap6s os alunos langarem o dado e substituirem o resultado na expressao, eles
determinavam quantas casas teriam que andar. Para ganhar o aluno teria que completar 3 voltas
ao redor do tabuleiro.
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Figura 2: Jogo “Tabuleiro Algébrico”.
Fonte: Os autores (2018).

O quinto momento programado foi 0 domino algébrico e 0 domino das 4 operacdes.
Para jogar o domind algébrico os alunos tinham que fazer as operac@es que continham em cada
cartela do jogo, para poder dar sequéncia. Depois de um determinado tempo percebeu-se uma
pequena insatisfacdo por parte dos alunos, pois a atividade ja estava se tornando cansativa. Desta
forma, os estagiarios fizeram a atividade final, com a qual foi utilizado um baralho comum: a
sala foi dividida em dois grupos, os estagiarios chamam uma pessoa de cada grupo para fazer
uma disputa, que acontecia da seguinte maneira: cada aluno recebia uma carta do baralho e ndo
podia ver, colocava ela na testa e um dos estagiarios falava a soma das duas cartas, ganhava
guem acertava primeiro a carta que estava segurando. Eles ficaram muito animados e apds
terminar a disputa entre os dois grupos, foi realizado o encerramento com os alunos que por sua
vez deram um feedback da oficina destacando os pontos positivos e negativos da oficina.

Segundo Macedo (1995) a competicdo em jogos educacionais, nao € boa nem ma. Ela
caracteriza uma situacao onde duas pessoas desejam a mesma coisa ou dela necessitam ao
mesmo tempo. A teoria de Piaget mostra que a competicdo nos jogos é parte de um
desenvolvimento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez maior em descentrar
e coordenar pontos de vista.

Para deixar os alunos mais animados pela oficina foram distribuidos bombons em um
gesto de engaja-los em participar de mais oficinas, para que eles também possam ver a
matematica de um jeito diferente e significativa.

Os momentos proporcionados por essa atividade fizeram com que os alunos
desenvolvessem suas habilidades matematicas de maneira prazerosa, sem medo de uma
disciplina que apresenta-se tdo desafiadora aos estudantes. Ao final da oficina, solicitou-se que
os alunos dessem seu feedback sobre a oficina aplicada. De maneira geral, eles descreveram que
gostaram de todas as atividades desenvolvidas, principalmente, os jogos que envolviam
competicdo, e que gostariam que essa metodologia fosse adotada em mais disciplinas, e ndo
somente na de matematica. Segundo os relatos, a oficina os auxilia na compreensdo do contetdo
de uma maneira divertida e prazerosa.

Consideracoes finais

Apos a realizacdo das atividades, destaca-se a importancia das oficinas pedagdgicas
realizadas com os estudantes em sala de aula, por ser um momento diferenciado em que 0s
alunos podem ter um momento de descontracdo, vinculado a metodologias de ensino e
matematica. Ou seja, eles acabam se envolvem de uma forma ludica com os saberes
matematicos.
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Esta oficina contribui de forma significativa para formagéo académica dos estagiarios
visto que permite ao futuro professor colocar em préatica conhecimentos teéricos, bem como
vivenciar a realidade de uma escola.

De um modo geral, destaca-se a curiosidade dos alunos presentes na oficina: todos
estavam motivados a conhecer algo diferente, deixando de lado o perfil de aluno passivo e dando
espacgo a um aluno investigador. Proporcionou-se uma experiéncia contextualizada para os
alunos, que puderam desmistificar certos receios em relacdo a matematica.

Durante a oficina vivenciou-se uma experiéncia significativa da profisséo docente,
desde o planejamento da oficina de acordo com a professora regente, o curriculo da escola até a
realizacdo das oficinas e a relacdo entre aluno e professor.

No final apds todos derem seu feedback conclui-se que estas praticas contribuem para o
seu desenvolvimento e aperfeicoamento da formacéo docente. Com a pratica foi possivel um
aprendizado que ndo so ajuda na formacdo de um profissional, mas também como cidadéo,
desenvolve a capacidade de empatia, a necessidade de sentir-se Util ao ser humano, saber que a
cada resolucdo de uma operacao de adicdo ou multiplicacao, por exemplo, o aluno consegue
alcangar o objetivo estabelecido e ver entdo o sorriso no rosto dos alunos néo tem prego.
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