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Resumo

Este estudo tem como intuito discutir a influéncia de jogos lidicos e outras praticas pe-
dagogicas aplicadas ao Ensino de Matematica em uma turma de 6° ano de uma escola
publica do estado da Paraiba. A pesquisa foi realizada em duas etapas: bibliografica
e de campo. As atividades realizadas, foram desenvolvidas e aplicadas com base nos
documentos oficiais da educagao, bem como, em estudos académicos de tedricos que
discutem a respeito do uso de jogos como metodologia alternativa de ensino. O tra-
balho, inicialmente contou com avaliagao diagnoéstica, seguida das demais atividades
praticas, distribuidas durante o ano letivo, culminando em uma discussao a respeito
dos resultados atingidos. Ao fim deste estudo, verificou-se que o uso da metodologia
de jogos constitui-se de um método eficaz e inclusivo de aprendizado para o Ensino de

Matematica., especialmente para alunos que apresentam maior déficit de aprendizado.

Palavras-chave: Jogos Matematicos. Ensino Fundamental. Atividades Ludicas.



Abstract

This study aims to discuss the influence of playful games and other pedagogical prac-
tices applied to the teaching of Mathematics in a 6th grade class at a public school in
the state of Paraiba. The research was carried out in two stages: bibliographic and
field. The activities carried out were developed and applied based on official education
documents, as well as academic studies by theorists who discuss the use of games as an
alternative teaching methodology. The work initially had a diagnostic evaluation, fol-
lowed by the other practical activities, distributed during the school year, culminating
in a discussion about the results achieved. At the end of this study, it was found that
the use of games methodology constitutes an effective and inclusive learning method

for the teaching of Mathematics, especially for students who have a greater learning
deficit.

Keywords: Mathematical games. Middle School. Playful Activity.
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1 Introducao

Este trabalho nasceu de uma pratica idealizada em uma sala de aula de escola
publica no decorrer do ano letivo de 2019. A pesquisa foi construida com base na
experiéncia da professora pesquisadora, e através do estudo do trabalho de diversos
tedricos sobre o uso de jogos como metodologia de ensino, e teve o suporte da supervisao
pedagdgica da instituicao, na qual esta docente lecionou a disciplina de Matemaética
durante o ano em questao para duas turmas, sendo uma do sexto e outra do nono
ano. Contudo, o trabalho realizado focou apenas nas observacoes e interagoes feitas na
turma do 6° ano.

A escolha em trabalhar com esta turma se deu pelo fato da professora pesquisadora
perceber maior necessidade de um trabalho diferenciado nessa turma. A supervisao
pedagdgica da escola, prontamente concordou com a escolha, visto que, segundo a
pedagoga, a turma do sexto ano geralmente é a que sofre mais reclamagcoes por parte
dos professores. A motivacao para a escolha do assunto e publico-alvo, justifica-se
ainda pela prépria experiéncia da docente com turmas do 6° ano. Esta etapa, decorre
de um periodo de transicao da primeira para a segunda etapa do Ensino Fundamental,
em que os alunos ainda estao apegados a ideia de atividades ludicas. Nesse sentido,
buscou-se explorar a ludicidade para oferecer aos alunos uma experiéncia distinta de
aprendizado.

Sabe-se que ndo basta apenas conhecer a Matemdtica para ensind-la. E necessario
criar caminhos metodolégicos que despertem o interesse dos alunos e um novo enfoque
docente em se tratando da educagao Matematica para as aulas, buscando torna-la mais
dindmica e interessante, trabalhando de forma praticas, em busca de resultados que

minimizem o déficit de aprendizado dos alunos. Bulgraen (2010) explica que,

[...]na relacdo de ensino estabelecida na sala de aula, o professor pre-
cisa ter o entendimento de que ensinar ndo é simplesmente transferir
conhecimento, mas, ao contrario, é possibilitar ao aluno momentos
de reelaboracao do saber dividido, permitindo o seu acesso critico a
esses saberes e contribuindo para sua atuagao como ser ativo e critico
no processo histérico-cultural da sociedade. (BULGRAEN, 2010)

Os jogos didaticos utilizados como recursos de ensino, sao vistos nesse projeto como
uma proposta motivadora, com a qual, espera-se criar caminhos para a producgao de
conhecimento por parte do aluno, através da superacao de dificuldades diagnosticadas
pela professora pesquisadora. A utilizacao de estratégias ludicas pode significar uma
ferramenta capaz de enfrentar estas dificuldades, impactando positivamente o aprendi-

zado de Matematica de alunos no Ensino Fundamental. Acredita-se que a associagao
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de metodologia alternativa de ensino, com as aulas de ensino tradicional sejam o elo
entre aprendizado consistente e prazeroso.

Jogos podem ser caracterizados como instrumentos capazes de consumir a atencao
das criancas por horas, enquanto fornecem diversao e estimulam habilidades de seguir
regras, obedecer comandos, e de concentragdao, dentre outras habilidades necesséarias
para a relagao ensino-aprendizagem em sala de aula. Tendo em vista esses pontos, este
trabalho busca nos jogos, uma maneira de resgatar o interesse dos alunos nas aulas de
Matemética.

As dificuldades enfrentadas por alunos e professores durante a relagdo ensino-
aprendizagem de Matematica sao intimeras: salas superlotadas, alunos indisciplinados,
com déficit de aprendizado, dentre outras. De um lado, temos alunos que nao con-
seguem lidar com os contetidos de matematica, o que pode leva-los a reprovagao, ou
uma semi aprovacao, na qual consegue-se cursar a préoxima série do ano letivo, mesmo
apresentando grande déficit de aprendizado. Por outro lado, o professor, que conhece
e vive esta realidade, e tenta criar mecanismos para que os alunos alcancem resultados
mais satisfatorios.

As observagoes trazidas do cotidiano escolar, culminaram na visao que a educadora
explicita neste trabalho, apontando para a necessidade e possibilidade de realizacao de
trabalhos diferenciados em sala de aula, com o objetivo de se fazer cumprir o curriculo
da educagao basica.

Como aporte tedrico para a realizacao deste trabalho, foram estudadas obras de (PI-
AGET, 2004), (CAILLOIS, 2017), (ZAGURY, 1996) , (COUTINHO, 2011), (KUBO;
BOTOME, 2001), (MARQUES; PERIN; SANTOS, 2013),(AVEDON; SUTTON-SMITH,
1971), entre outros, bem como, documentos oficiais da educagao, a saber, os Parametros
Curriculares Nacionais - (BRASIL, 2001),Base Nacional Comum Curricular -(BRASIL,
2001), Lei de Diretrizes e Bases da Educacao (BRASIL, 1996).

1.1 Objetivos

Como objetivo geral, espera-se que este trabalho possa agucar o interesse pela Mate-
matica através de jogos ludicos, identificando suas dificuldades, analisando possibilida-
des de solugdes e fornecendo subsidios para o aprimoramento do ensino aprendizagem
da disciplina, fazendo um resgate dos conhecimentos ja adquiridos.

Objetivos Especificos.

e Desenvolver conhecimentos matematicos através da utilizacao de materiais ma-

nipulaveis e jogos;
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e Despertar o raciocinio légico através do jogo de domind e de dama, atividades

com blocos logicos, tangram, réguas e discos de fragoes;
o Facilitar a aprendizagem de célculos matematicos através de jogos ludicos;

o Favorecer uma aprendizagem em matematica de forma prazerosa e eficaz através

dos jogos ludicos;

o Estimular o aluno a pensar de modo diferente, analisando e percebendo novas

possibilidades de raciocinio;
o Utilizar conhecimentos aprendidos para confeccionar jogos matemaéticos;

o Propiciar através dos jogos ludicos o respeito, a solidariedade, a criatividade e a

cooperacao entre os alunos.

1.2 Organizacao

Apos descritos os fundamentos principais para a compreensao dos trabalhos através
de jogos didaticos em sala de aula, e apresentados os conceitos essenciais para compre-
endermos a aplicagdo dos mesmos no Ensino Fundamental II, serd descrito aqui, como
os trabalhos praticos que deram origem a esta pesquisa foram realizados.

O trabalho consistiu de duas partes, sendo a primeira de pesquisa bibliogréfica e a
segunda, de campo. Segundo Lakatos e Marconi (1986),

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bi-
bliografia ja tornada publica em relagdo ao tema de estudo, desde
publicagoes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, mo-
nografias, teses, material cartogréafico etc., até meios de comunicagao
orais: radio, gravagoes em fita magnética e audiovisuais: filmes e tele-
visdo. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com
tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto,
inclusive conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcri-

tos por alguma fonte, quer publicadas, quer gravadas. (LAKATOS;
MARCONI, 1986)

Durante a primeira parte do trabalho, de pesquisa bibliografica foram definidos os
conceitos mais importantes do trabalho com jogos, destacando-se as defini¢oes, os tipos
de jogos, e trabalhos de tedricos da area, dentre outras informacoes relevantes sobre o
assunto.

A segunda parte do trabalho, constituida de pesquisa de campo, foi dividida em
algumas etapas. Primeiramente, foram pesquisados jogos ludicos e didaticos, com
os quais seria possivel trabalhar Mateméatica no Ensino Fundamental I, em seguida,
descreveu-se a respeito de cada um dos jogos escolhidos, explicitando-se suas regras e

principais caracteristicas.
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Os jogos em questao foram trabalhados com turmas do 6° ano de uma escola piiblica
localizada na cidade de Sumé, no estado da Paraiba. O publico-alvo em questao, trata
de alunos que segundo o Projeto Politico Pedagdgico da instituicao, vivem em uma

regiao periférica situada as proximidades da instituicao.
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2 O Ensino de Matematica nos anos finais

do Ensino Fundamental

O Ensino Fundamental é a etapa da Educacao Basica que compreende alunos ma-
triculados obrigatoriamente a partir dos 6 anos de idade, sendo dividido entre Ensino
Fundamental — anos iniciais e Ensino Fundamental — anos finais. Os anos iniciais estao
compreendidos entre o 1° e o 52 ano. Os anos finais do 6° ao 9° ano. A proposta
desta pesquisa esta relacionada ao ensino de Matemadtica a alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental, o qual também referenciaremos durante o trabalho como Ensino
Fundamental II.

Os Parametros Curriculares Nacionais BRASIL (2001) e a Lei de Diretrizes e Ba-
ses da Educagao Brasil (1996) relatam que a matemética tem um importante papel
formativo na vida do aluno, que contribui para a sua formacao enquanto cidadao,
desenvolvendo capacidades diversas, com o papel de estruturar o pensamento e o ra-
ciocinio dedutivo. Nesse cenario, a escola tem papel fundamental na vida do aluno.
E no ambiente escolar que se constitui as primeiras relagoes sociais de amizade, e a
consolidagao de valores aprendidos em casa.

A matematica deve proporcionar ao aluno do Ensino Fundamental a compreensao
basica de conceitos do convivio em sociedade, trazendo luz a realizacao de atividades
simples, como conferir um troco, entender as relagoes que se estabelecem na incidéncia
de juros sob determinado produto em rela¢do ao preco a vista, verificar a existéncia da
matematica nas diversas formas geométricas que nos cercam, dentre outras aplicagoes
matematicas do cotidiano.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL (2001)) afirmam que,

[...] a Matemética contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisicao de atitudes, cuja utilidade e alcance trans-
cendem o ambito da propria Matematica, podendo formar no aluno a
capacidade de resolver problemas genuinos, gerando habitos de inves-
tigacdo, proporcionando confianga e desprendimento para analisar e
enfrentar situagoes novas, propiciando a formagao de uma visdo am-
pla e cientifica da realidade, a percepcao da beleza e da harmonia, o
desenvolvimento da criatividade e de outras capacidades pessoais]...]
(BRASIL, 2001).

Corroborando com o que diz a BNCC (2019), Os Parametros Curriculares Nacionais
de Matematica do Ensino Fundamental BRASIL (2001), apontam ainda finalidades do
ensino de Matematica visando a cidadania como objetivos do Ensino Fundamental,

Identificar os conhecimentos matematicos como meios para compre-
ender e transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de jogo
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intelectual, caracteristico da Matematica, como aspecto que estimula
o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacao e o desenvolvi-
mento da capacidade para resolver problemas;

Fazer observagoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitati-
vos da realidade, estabelecendo inter-relagées entre eles, utilizando
o conhecimento matemético (aritmético, geométrico, métrico, algé-
brico, estatistico, combinatoério, probabilistico);

Selecionar, organizar e produzir informacoes relevantes, para interpreta-
las e avalia-las criticamente; (BNCC, 2019)

Podemos apontar ainda como objetivos do Ensino Fundamental,

Resolver situagdes-problema, sabendo validar estratégias e resulta-
dos, desenvolvendo formas de raciocinio e processos,como intui¢ao,
inducao, dedugao, analogia, estimativa, e utilizando conceitos e pro-
cedimentos matematicos, bem como instrumentos tecnoldgicos dis-
poniveis;

Comunicar-se matematicamente, ou seja, descrever, representar e
apresentar resultados com precisdo e argumentar sobre suas conjec-
turas, fazendo uso da linguagem oral e estabelecendo relagoes entre
ela e diferentes representagoes mateméaticas;(BNCC, 2019)

Temos ainda como objetivos do Ensino Fundamental,

Estabelecer conexdes entre temas matematicos de diferentes campos e
entre esses temas e conhecimentos de outras realidades curriculares;
sentir-se seguro da prépria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a auto-estima e a perseveranca na busca
de solugoes;

interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletiva-
mente na busca de solu¢bes para problemas propostos,identificando
aspectos consensuais ou nao na discussao de um assunto, respeitando
o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles. (BNCC, 2019)

O aprendizado de matematica, constitui-se como peca fundamental para a formacao
cidada dos estudantes do Ensino Fundamental. O ato de aprender, no entanto, esta
intimamente ligado ao de ensinar. Kubo e Botome (2001) explicam que nao hé como
dissociar estes conceitos, e que a relagao entre os mesmos deve ser vista como um
processo comportamental, que envolve os agentes: professor e aluno. E necessdrio
entao, entender o contexto sob o qual esse processo ocorre, mais precisamente nos
educandarios de educacao publica brasileira.

O ensino de Matematica para o ptublico-alvo deste trabalho, jovens matriculados nos
anos finais do Ensino Fundamental é certamente um dos grandes desafios enfrentados
pelos docentes da Educacao Bésica de escolas publicas no Brasil. Pacheco e Andreis
(2018) destacam que,

A Matemadtica é uma ferramenta essencial em varias dreas do conheci-
mento e, por isso, sua compreensao entre os estudantes é de extrema
importancia. H4 muito tempo, se constata certo descontentamento
em torno da aprendizagem em Matematica, por parte dos alunos, e
do ensino, por parte dos professores. (PACHECO; ANDREIS, 2018)
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O inicio da segunda etapa da educagdo de Ensino Fundamental, coincide com a
chegada da puberdade, que pode ser entendida, segundo Coutinho (2011) como um
processo de maturacao que transforma a crianca em adulto. Durante esta transigao,
segundo Zagury (1996), ocorre um avango no desenvolvimento intelectual que traz a
tona o raciocinio hipotético—dedutivo, com generaliza¢oes mais rapidas. Como con-
sequéncia desta independéncia intelectual, surge certa rebeldia, relativa a autoridades
em geral. Esta, por sua vez, reflete no desenvolvimento dos alunos em sala de aula.
Nogueira (2006), com base na realidade vivenciada nos ciclos finais do Ensino Fun-
damental, realizou estudo em escola publica, em que verifica a relagdo dos estudantes
com as reclamagoes docentes, buscando a compreensao dos sentimentos que perpassam
a carreira docente em salas de aulas com o passar dos anos. Nesse sentido, Nogueira
questiona quem sao os alunos do ensino fundamental, e como eles se inserem cotidia-
namente no espaco escolar. Traz ainda uma indagagado interessante: o que os mesmos
buscam, se ao ser proposta uma atividade em sala de aula, poucos aderem ao trabalho
proposto?

[...] Por que eles vém para a escola todos os dias, sendo raros os ca-
sos de infrequéncia intencionada, se, ao propor uma atividade, pou-
cos aderem ao trabalho por mim demandado? Em sala de aula,
as relagoes de companheirismo se tornavam mais importantes que

as fungdes primordiais atribuidas a escola e, por extensdo, a mim.
(NOGUEIRA, 2006)

As observagoes de Nogueira fazem parte de um quadro de reclamacgoes feitas por
docentes da educacao brasileira de escola publica. Ainda neste contexto, Nogueira
(2006) traz um conceito informal muito comum entre estes adolescentes, para dar

significado & maneira como estes se relacionam em sala de aula: o zoar,

[...] zoar, para esses jovens, é, portanto, diferenciar-se da escola e de
suas regras e inscrever-se, via aproximagao geracional, em um circulo
que os iguala a todos em sua insercao na sala de aula como jovens
alunos que sdo. Zoar com o outro é a expressao que traduz essa
comunicacdo que é seducao, aproximacao, brincadeira, solidariedade
identificatoria com o outro, mas zoar é também a competicdo entre
0s membros que se torna invasiva, depreciativa e ai é denominada de
bagunga, de sacanagem. A zoagdo/bagunga serviria, nesse contexto,
para criar, simultaneamente, um estado de homogeneidade entre os
varios circulos a que pertence a identidade de género desses meninos
e dessas meninas. (NOGUEIRA, 2006)

No sentido exposto, entende-se que “zoar” é quebrar o clima de seriedade proposta
pelo modelo de ensino tradicional, podendo ser aceitavel, ou nao, desde que nao atrapa-
lhe o andamento da aula, e que nao seja considerado Bullying. Percebe-se que “zoar”,
pode ser algo muito sério, com potencial de romper com determinados limites impostos

para o bom andamento das relagoes interescolares.
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Enfrentar situacoes envolvendo alunos indisciplinados, que nao respeitam os limites
propostos pelo docente, bem como, as regras descritas nos documentos oficiais de um
educandario, é um dos dilemas vivenciados por professores de escolas publicas no século
XXI, que além de terem que lidar com questoes que envolvem diretamente a relacao
ensino-aprendizagem, devem gerenciar situacoes que fogem do contexto escolar.

E valido ressaltar que, através da perspectiva docente do ensino de Matemética,
os professores reclamam também da desmotivagao de seus alunos no aprendizado dos
contetdos do curriculo de Matematica. Esta falta de motivacdo pode ser justificada
pela forma com que essa disciplina é apresentada aos alunos. A maioria dos professores
utiliza unicamente o modelo tradicional de ensino, que é baseado em aulas expositivas
como Unico recurso pedagogico, e isso pode tornar a matematica desinteressante para
os alunos quando nao conseguem aprendé-la. Cabe entao ao professor buscar meios

que facilitem o bom andamento da relagao de ensino-aprendizagem.

2.1 ENSINO FUNDAMENTAL NA PERSPECTIVA DOS DO-
CUMENTOS OFICIAIS DE EDUCACAO

Os anos finais do Ensino Fundamental, constituem-se de uma etapa na qual, se-
gundo a BNCC (2019) espera que,

os alunos resolvam problemas com ntmeros naturais, inteiros e ra-
cionais, envolvendo as operagoes fundamentais, com seus diferentes
significados, e utilizando estratégias diversas, com compreensao dos
processos neles envolvidos.(BNCC, 2019)

O processo de compreensao dos nimeros, bem como, as resolugoes de problemas, e
demais expectativas em relacao a producao de conhecimento por parte do aluno, envol-
vem processos de aprendizado que certamente poderao ser compreendidos com maior
facilidade pelo mesmo, através do uso de metodologias alternativas de ensino. Nesse
sentido, aprender matematica de forma diferente do método tradicional, constitui-se
como uma maneira de melhorar o processo de ensino-aprendizagem dos contetidos en-

sinados em sala de aula. Segundo os PCN'’s,

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser
identificado como unico ¢ melhor para o ensino de qualquer disci-
plina, em particular, da Matematica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa sua pratica. (BRASIL, 2001)

A aplicagdo de metodologias especificas de ensino, tem o poder de estimular o raci-

ocinio 16gico e a concentragdo em criancas e adultos. Ao assimilar as regras propostas
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pela atividade, o jogador passa a criar estratégias que o auxiliam a competir pela vito-
ria, despertando nele, um instinto estrategista. Nesse sentido, o professor exerce um pa-
pel fundamental de participagao na construcao de conhecimento do aluno. Auxiliando-o
na criacao de estratégias, e na criagao de caminhos para resolver problemas.
Percebe-se em sala de aula, que em algumas situagoes, o aluno é vencido pelo
cansago, ou seja, pelo fato de nao estar compreendendo a explicagdo de determinado
conteido. Quando lhe é proposto algum exercicio, ou atividade com as quais ele ja
esteja habituado, nao ha por parte do mesmo, o interesse e foco para realizar a tarefa.
Neste aspecto, os jogos podem auxiliar os alunos, pois servem para fazer com que
0s mesmos sao capazes de vencer desafios, e com isso, é possivel que o educando se

concentre na atividade a ser desenvolvida.

2.2 METODOLOGIAS ALTERNATIVAS DE ENSINO

A utilizacdo de metodologias alternativas de ensino, surgem com o intuito de fazer
com que os alunos aprendam o conteudo de matemaéatica, que por sua vez, podera
ser apresentado de forma mais interessante para os alunos. Em consequéncia disso,
é necessario estabelecer metodologias compativeis com a realidade deles. Para isto, o
professor podera pesquisar e propor atividades que repensem a sua pratica.

Ha diversos métodos que podem colaborar com o docente no ensino de Matema-
tica. Estes, sao reconhecidas por diversos teéricos da area, bem como por documentos

oficiais. Os Parametros Curriculares Nacionais de Matemaéatica do Ensino Fundamental
IT (PCN’s), afirmam que,

a Matematica pode dar sua contribuicao a formacao do cidadao ao
desenvolver metodologias que enfatizem a construgao de estratégias,
a comprovacao e justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa
pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianga na
prépria capacidade para enfrentar desafios. (BRASIL, 2001)

Dentre as metodologias mais utilizadas, citadas em BRASIL (2001), podemos des-
tacar a resolucao de problemas, a Etnomatematica, as Tecnologias da Informacao e
Comunicagao (TIC’s), bem como, os jogos com fins pedagdgicos.

A utilizacao de alternativas de ensino que fogem dos moldes do ensino tradicional,
podem ser pensadas de maneira que sejam utilizadas juntamente com as aulas conven-

cionais, mesclando-se aulas tradicionais com metodologias alternativas de ensino.

2.2.1 Os métodos de ensino

Os métodos de ensino alternativos, se destacam pelo carater nao tradicional de en-

sino, com suas respectivas especificidades. Os PCN’s trazem alguns desses métodos de
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forma subjetiva e outros de forma mais direta. A respeito da resolucao de problemas, o
documento explica que a resolucao de problemas deve ser utilizada pensando-se na so-
lugao das demandas do trabalho contemporaneo. Nesse sentido, deve-se apresentar aos
alunos situagoes reais do cotidiano, de preferéncia relacionadas a realidade do contexto
em que estao inseridos, onde é possivel aplicar o conhecimento matematico em busca de
solugbes para os problemas propostos. A BNCC (2019) afirma ainda que a resolugao
de problemas pode ser descrita como um processo de aprendizagem potencialmente
rico para o desenvolvimento de competéncias fundamentais, tais como o raciocinio, a
representacdo, a comunicacao e a argumentacao. Através destas habilidades, espera-se
que aluno compreenda a mateméatica que o cerca, através de conjecturas, formulagao
de problemas e argumentos matematicos.

Outra metodologia muito difundida, trazida pelos BRASIL (2001) é a Etnomate-
matica. Esta, destaca-se no sentido de compreender a relacao ensino-aprendizagem
como uma construgao a partir do conhecimento cultural que os alunos possuem a res-
peito de determinado assunto. BRASIL (2001) explica que “a Etnomatematica procura
entender a realidade e chegar a acao pedagbgica de maneira natural mediante um enfo-
que cognitivo com forte fundamentagao cultural”. Este conhecimento por sua vez, aos
poucos vai sendo estimulado pelo docente, que é um mediador do processo educativo.

Além destas metodologias, o professor pode também trazer aos alunos o aprendi-
zado através das tecnologias de midias digitais. Estas, tem ganhado muito destaque
por facilitarem o aprendizado a partir de eletronicos como computadores e smartpho-
nes, aparelhos presentes no cotidiano dos alunos. Nesse sentido pode-se utilizar de
aplicativos e programas especificos com o potencial de auxiliar o aluno durante o pro-
cesso educativo. BRASIL (2001) afirmam que o uso da tecnologia traz significativas
contribuigoes para se repensar sobre o processo de ensino e aprendizagem de Mate-
matica. Dessa forma, é possivel fazer da sala de aula, um ambiente de construcao do
conhecimento muito interessante para o aluno.

Uma das metodologias que mais se destacam, sao os jogos com fins pedagdgicos.

Os PCN’s explicam que,

0s jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e fa-
vorecem a criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucao e
busca de solugdes. (BRASIL, 2001)

O jogo é uma atividade ladica que aguca a curiosidade de quem o joga. Por dar
lugar a ludicidade, o processo de ensino-aprendizagem por parte dos jogos educativos,
pode ser prazeroso tanto para o aluno, quanto para o professor, que auxiliara os alunos

a criarem caminhos que proporcionem solugoes de vitéria.
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Os jogos, com fins didatico-pedagdgicos, motivam o aluno a querer vencer, para isto,
é necessario competir. Durante o processo de competicao, cabe ao professor introduzir

a Matematica por meio de técnicas inseridas dentro das atividades propostas aos alunos
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3 O uso de Jogos Liudicos como instrumen-
tos de Ensino-Aprendizagem de Matema-

tica

Neste capitulo, discutiremos a importancia dada aos jogos no processo de ensino-
aprendizagem pelos documentos oficiais da Educagdo. Sera discutida aqui a origem
dos Jogos, e mais especificamente, o seu uso para fins didaticos.

O termo “jogar” é muito popular entre criangas e adultos. Segundo o dicionario bra-
sileiro de Lingua Portuguesa Online Michaelis (2019), podemos entender o vocabulo,
como sinonimo de “divertir-se”, “entreter-se”. Para compreendermos de maneira cien-
tifica o significado do termo “jogo”, serao discutidas defini¢oes de estudiosos da area,
bem como a que esta sendo adotada na realizacao desta pesquisa. Serao apresentados
ainda, os tipos de jogos, com os quais trabalharemos durante o trabalho realizado.

Através dos jogos e de atividades ludicas em geral, o aluno tem a possibilidade
de construir conhecimento e consequentemente compreender conceitos matematicos,
empregando estes de maneira interdisciplinar, em vez de ouvir conceitos abstratos
repassados no modelo tradicional de ensino. Segundo Marques, Perin e Santos (2013),

o aprendizado através de jogos constitui-se como,

uma técnica que facilita o desenvolvimento dos alunos. Com a utiliza-
¢ao de jogos no ensino de matematica, o professor tem possibilidades
de oferecer véarias opcdes para desenvolver as capacidades dos edu-
candos em cada fase em que se encontram. Utilizar jogos de forma
coerente com os objetivos a serem alcangados, explorando a ludici-
dade, é uma maneira inteligente e criativa de promover a superagdo
de obstaculos no ensino de matematica. (MARQUES; PERIN; SAN-
TOS, 2013)

Os jogos propiciam condi¢oes muito mais agradaveis e favordveis ao ensino matema-
tico, uma vez que, com esse tipo de metodologia, o individuo é motivado para trabalhar
e pensar tendo por base o material concreto, descobrindo, reinventando e nao sé rece-
bendo informacgoes. Além disso, os jogos ajudam a fixar conceitos, motivando os alunos,
propiciando a interagao entre colegas, desenvolvendo o senso criativo e critico, estimu-
lando o raciocinio, formulando novos conceitos, bem como proporcionando ao aluno

condigOes para enfrentar situagoes novas e aplicar conhecimentos 16gicos matematicos.
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3.1 Conceito de Jogo

Para compreendermos com mais cautela o assunto, veremos defini¢oes e caracteris-

ticas dos jogos. Caillois (2017) com palavras de Huizinga define jogo, como:

Uma acdo livre, vivenciada como ficticia e situada fora da vida co-
mum, capaz no entanto, de absorver totalmente o jogador; uma agao
desprovida de qualquer interesse material ou de qualquer utilidade;
que se realiza em um tempo e em um espago expressamente cir-
cunscritos, desenrolando-se com ordem segundo regras dadas e pro-
duzindo na vida relagoes de grupo que voluntariamente se cercam
de mistério ou acentuam pelo disfarce sua estranheza em relacdo ao
mundo habitual. (CAILLOIS, 2017)

A definigdo dada por Huizinga (1950) citada por (CAILLOIS, 2017), ressalta de
forma genérica o conceito de jogar. (CAILLOIS, 2017), por sua vez, retifica que apesar
da brilhante colocacao das palavras de Huizinga, seria necessario levar em consideracao
as atividades de interesse material, tais como os jogos de azar, que influenciam o
cotidiano de quem o joga.

Com o objetivo de esmiugar ao maximo o conceito de jogos, (CAILLOIS, 2017)
condensa e retine algumas caracteristicas de identificacdo dos mesmos, encontradas

durante a realizacao de seu estudo, sao elas:

e Livres: sendo o jogador obrigado, perderia sua natureza de diversao;
¢ Delimitada: circunscrita a limites de espago e de tempo, rigorosa e previamente definidos;
e Incerta: ndo sendo possivel definir seu resultado, ficando a cargo de seu jogador;

e Improdutiva: nao gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de espécie alguma;
salvo em alteracao de propriedade no interior do circulo dos jogadores;

¢ Regulamentada: sujeita a uma legislacao especifica;

¢ Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou de franca
irrealidade em relagdo & vida normal (CAILLOIS, 2017).

Na definigdo de Avedon e Sutton-Smith (1971),

No seu nivel elementar, podemos definir jogo como um exercicio de
sistemas de controle voluntario, nos quais ha uma oposi¢do entre
forgas, confinado por um procedimento e regras, a fim de produzir
um estado ndo estédvel. (AVEDON; SUTTON-SMITH, 1971).

Dentro dos conceitos abordados, entende-se que os jogos tratam de atividades nas
quais ha participantes dispostos a jogar por livre vontade, de forma que estes, se
submetam as regras impostas. Estas, nao devem ser vistas como uma obriga¢ao, uma
vez que os jogadores decidiram por jogar. As regras devem existir para que o jogo

funcione como foi elaborado.
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3.2 O Jogo segundo a concepcao Piagetiana

Na concepgao de Piaget (2004) “o jogo é uma atividade ‘pelo prazer’, ao passo que
a atividade tende a um resultado 1util e independe de seu carater agradavel”. Isto é,
lidar com jogos, esta associado ao que ja vimos anteriormente, ao entretenimento e a
diversao, ja a realizacao de atividades relacionadas no modelo de ensino tradicional,
tem o intuito de trabalhar o processo de ensino-aprendizagem, sem necessariamente
ser agradavel, mas proporcionando aprendizado. Dado este contexto, surge entao a
possibilidade de fazer dos jogos uma ponte para a educagao, de maneira que os mesmos
sejam elaborados com vistas a questoes de associar objetos lidicos a relagao ensino-
aprendizagem de conteudos.

Piaget (2004) Em sua obra “A formacao do simbolo na crianga” traz diversas clas-
sificagoes de jogos. ApoOs uma andlise de conceitos e classificagoes, o mesmo realiza
um condensamento de informagoes, e qualifica os jogos em trés categorias, as quais ele
classifica como jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos com regras. Para Piaget
(2004), tais classificagoes estao diretamente ligadas a fase cognitiva em que a crianga

se encontra.

3.2.1 Os Jogos de exercicio simples

Uma primeira classe é a dos jogos de exercicio simples, isto é, aqueles que se limitam
a reproduzir fielmente uma conduta adaptada. Piaget (2004) exemplifica que esse jogo,
sem condutas ou regras, ¢ caracteristico do jogo realizado por animais, quando um
gatinho corre atras de uma folha morta ou de um novelo, nenhuma razao temos para
supor que ele considera esses objetos como simbolos do rato. Sem duavida, quando uma
gata luta com o seu filhote, usando as garras e os dentes, ela sabe muito bem que a luta
nao é "séria", mas nao é necessario, para explicar a coisa, que o animal se represente o
que seria o combate, se fosse real: basta que o conjunto dos movimentos que servem
habitualmente a essa adaptacao seja moderado pelo amor materno e funcione, assim,
"em branco', e ndo como se o animal estivesse na presenga de um ser perigoso (PIAGET,
2004)

Esse tipo de jogo esta associado a criangas, em um tempo classificado por Piaget
(2004) como pré-verbal, que compreende segundo (PTAGET, 2004) dos primeiros meses,

até o segundo ano de vida.

3.2.2 Os Jogos simbdlicos

Piaget (2004) explica que diferentemente das atividades de exercicios simples, que

nao exigem o pensamento, nem uma estrutura especificamente ludica, os jogos de
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simbolos implicam a representacao de um objeto ausente. Dado um objeto real, a
crianga usa a imaginacao para fantasiar um objeto qualquer, no objeto pensado. Por
exemplo, a crianga que desloca uma caixa imaginando ser um automoével representa,
simbolicamente, este tltimo pela primeira e satisfaz-se com uma fic¢do, pois o vinculo
entre o significante e o significado permanece inteiramente subjetivo. Na medida em
que implica a representacdo, o jogo simbdlico ndo existe no animal (exceto no caso
recordado ha pouco) e s6 aparece na crianga durante o segundo ano do desenvolvimento.
(PTIAGET, 2004)

Piaget (2004) ainda explica que o jogo com simbolos nao existe nos animais e s6
aparece na crianca, no seu segundo ano de desenvolvimento, com duragao até os 7 ou

8 anos, que é quando comega a fase dos jogos de regras.

3.2.3 Os Jogos de regras

Apds o simbolo, Piaget traz uma ultima categoria, que s@o os jogos de regras.
Durante as pesquisas realizadas a respeito dos conceitos de jogos, foi possivel perceber
que todas as defini¢bes trazem consigo de maneira unanime as regras. Na concepgao
de Piaget (1978, p. 148) “a regra é uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte
que a sua violagao representa uma falta”. Um jogo sem direcionamentos de conducgao
de sua realizacao, confunde-se com as classificagoes anteriormente citadas.

Piaget (2004) explica que “ao invés do simbolo, a regra supde, necessariamente,
relacoes sociais ou inter-individuais”. E importante ressaltar que os jogos de regras,
estao de acordo com uma das caracteristicas definidas por Huazinga, de que as partes
que participam de um jogo, o fazem por livre vontade. Nesse aspecto, Piaget ressalta
ainda que as regras dos jogos sao aceitas e repassadas de geracao em geracao, € mesmo
as criancas, entendem a necessidade da existéncia delas.

Segundo Piaget (2004) a crianga passa a se identificar nessa classificacao de jogos
apoés passar pela fase dos simbolos, por volta dos 7 aos 8 anos, durando esta etapa até

a fase adulta.

3.3 A origem dos Jogos para fins didaticos

Sao diversos os relatos histéricos que defendem o uso de jogos como metodologia de
ensino. Santanna e Nascimento (2011) explicam que Platao defendia na Grécia, a ideia
de que a educagao infantil dos 3 aos 6 anos deveria ser feita através de jogos educativos.
(LEAL, 2014), por sua vez, cita Brougere, estudioso das obras de Aristoteles, que relata
que o mesmo “afirmava ser o jogo um meio de relaxamento, divertimento, descanso e

resgate de energias para as atividades humanas sérias”. Assim sendo, os povos que
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vieram apdés Platao e Aristoteles, influenciados pelas ideias destes, transformaram o
conceito de jogar em algo bastante relevante na educacao.
O significado da palavra “jogo” passou por diversas modificagoes, até ser aceito

historicamente como elemento pedagégico. Leal (2014) ressalta que,

O jogo na Grécia vai assumir um carater de concurso ou competicao.
A palavra Agon, com efeito, traduz essa ideia. A palavra Paidia,
deriva de crianga e jogo infantil, diversdo e também luta e concurso.

(LEAL, 2014)

Nesse contexto, o jogo era visto apenas como entretenimento, uma maneira que a
sociedade utilizava para se desvencilhar das tarefas cotidianas. Analogamente, estes
jogos podem ser vistos como uma reuniao familiar com o objetivo de assistir a um jogo
de futebol, em que equipes rivais se enfrentam. A partir dai, os jogos comecaram a

ganhar lugar de destaque na sociedade. Leal (2014) explica que,

Da Idade Média a modernidade, vamos perceber desenvolvida uma
nogao de lidico no seu sentido frivolo. Na Idade Média, o ladico vai
estar presente principalmente nas festividades religiosas, fundadas
no fingimento, como o carnaval, por exemplo. E o0s jovens estao
no centro dessa manifestacao, tendo sido muito valorizada a cultura
popular naquele periodo. Os grandes mestres também ensinavam de
maneira ludica, através de adivinhas e problemas de aritmética com
enunciados jocosos. (LEAL, 2014)

Posto isto, a sociedade foi moldando a ideia de jogos em um sentido ludico, a
partir de um contexto histérico no qual comecava a existir a aplicagao de técnicas
de ensino pensadas de forma a valorizar o aprendizado em formas de brincadeiras
e jogos. Contudo, fazia-se necessario ainda pensar no processo ensino-aprendizagem
como método de educagao formal. (LEAL, 2014) no entanto, explica que somente com
o nascimento do Romantismo , no inicio do século XVIII, “que vamos assistir a ruptura
da visao frivola de jogo. Nessa época, ela passa a ser relacionado a educagao e a visao
das criancas.”

Mais tarde, nos séculos XIX e XX, surgem grandes nomes, tais como Jean Piaget e
Lev Vygotsky, que trazem em seus trabalhos, uma visao dos jogos como partes essenciais

do aprendizado de criangas.

3.4 A contribuicao dos jogos lidicos nas aulas de Matematica

A construgao do significado de uma educagao com qualidade no processo de ensino-
aprendizagem tem sido motivo de diversas pesquisas e estudos realizados por tedricos
da educacao no século XXI. Percebe-se uma necessidade coletiva de fazer com que o

aprendizado do aluno seja mais libertador. Os jogos com fins didéaticos inseridos no
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meio pedagdgico apresentam-se como uma alternativa com grandes possibilidades de
auxiliar docentes e alunos neste processo, especialmente no tocante aos conteidos de
Matematica, sendo esta uma das disciplinas com maior indice de retencao escolar na
educagao publica. Através de uma breve andlise, serd compreendida esta transi¢do do
ensino puramente tedrico para o ensino pratico através de jogos.
Para garantir a eficiéncia dos jogos, Vankus (2013), com base em estudos de outros
tedricos, sugere que,
Os jogos didaticos devem ser integrados no curriculo de matematica

de maneira adequada, usando linguagem, materiais e simbolos con-
sistentes.

A participagdo dos alunos deve ser ativa durante todo o jogo.

Intervencgoes adequadas do professor sao importantes por causa do ge-
renciamento de jogos direcionado, a fim de ajudar os alunos a adquirir
novos termos, processos matematicos e modos de pensar. (VANKUS,
2013)

Os Pardmetros Curriculares Nacionais de Mateméatica BRASIL (2001), fomentam
a ideia da utilizagdo de jogos como metodologia educadora utilizada no ensino dos

conteiudos de Matematica,

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagao de atitudes
enfrentar desafios, lancar-se & busca de solugbes, desenvolvimento
da critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade
de altera-las quando o resultado ndo ¢é satisfatério necessarias para
aprendizagem da Matemadtica. (BRASIL, 2001)

Na busca de solugbes para o fracasso escolar de alunos e professores durante o
processo educativo, é possivel encontrar nos jogos solugoes pedagbgicas capazes de
tornar a experiéncia em sala de aula proveitosa. Dessa maneira, tanto professores,
quanto alunos, sdo beneficiados através do uso dos jogos. Visto que, os mesmos trazem
a tona o foco do aluno em atividades escolares, com o potencial de dar significado ao
seu aprendizado.

Por meio dos jogos de regras, e atividades matematicas ludicas, o aluno constréi uma
base de valores matematicos e de convivio social. Isto é, além do efetivo aprendizado
matematico de maneira contextualizada, o aluno podera desenvolver a habilidade de
trabalhar em equipe, bem como, podera entender melhor as relacoes interdisciplinares

dadas entre a Matemaética e outras ciéncias.
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4 USO DOS JOGOS NAS AULAS DE MA-
TEMATICA

A professora pesquisadora, enquanto docente da educacao basica vislumbrou através
da sua acao pedagogica em sala de aula, uma possibilidade de melhorar a qualidade do
ensino através de atividades lidicas educativas.

Os jogos para este projeto foram pensados e elaborados de maneira a estabelecer
ligacdo direta com a proposta curricular de ensino de Matematica do nivel de En-
sino Fundamental II. O projeto teve duracao de um ano letivo, dividido entre quatro
periodos bimestrais.

O trabalho na instituicado em que foram aplicados os jogos, foi inicialmente de
carater diagnéstico. As primeiras aulas foram de sondagem da turma, com o intuito
de compreender o perfil da turma trabalhada.

Alguns dos jogos utilizados, constituem-se de ideias originais do préprio autor,
outros, foram adaptadas de ideias retiradas de bibliografias de livros especificos para
o Ensino Fundamental II e sites da internet. A confeccdo de alguns jogos se deu com
o auxilio dos alunos, outros foram levados prontos para a escola, dessa maneira, foi

possivel maximizar o aproveitamento do tempo de cada atividade em sala de aula.

4.1 Divisao do trabalho anual

As atividades que deram origem a esta pesquisa, tiveram inicio no ano de 2019, na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Padre Paulo Roberto de Oliveira, o trabalho
foi realizado pela pesquisadora enquanto professora regente das turmas de 6° ano e
de 9° ano da instituicdo. Sendo somente o sexto ano contemplado com a realizagao
deste projeto. A escola em questao, trabalha com um plano anual dividido em qua-
tro bimestres. Sdo distribuidos 10 pontos a cada bimestre. E considerado aprovado
o aluno que obtém média simples de 7 pontos. As atividades descritas a seguir, fo-
ram implementadas desde o primeiro do bimestre e continuadas até o final do quarto
bimestre.

E de suma importancia ressaltar que a metodologia de trabalho com jogos é con-
siderada neste trabalho como uma maneira de intercalar atividades Iidicas com aulas
tradicionais. Nesse sentido, os jogos sao considerados como recursos metodoldgicos
aos quais o professor recorre para obter maior aproveitamento das aulas. Nesse sen-
tido, cabe ao professor decidir quando uma intervengdo com jogos sera necessaria e

proveitosa para o aprendizado dos alunos.
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4.1.1 O curriculo da turma e os jogos trabalhados

As atividades desenvolvidas com os alunos, levaram em consideragao os contetudos
programaticos previstos a serem seguidos na turma em que a pratica ocorreu.

Na concepcao deste trabalho, os jogos se constituem em uma maneira de conciliar
o método tradicional de ensino com praticas ludicas direcionadas ao ensino de Mate-
matica. Por isso, durante o periodo em que o projeto esteve vigente, as aulas foram
intercaladas em momentos de explicacao tedrica, em que a professora pesquisadora
utilizou de quadro branco e pincel, dentre outros materiais auxiliares para ministrar
as aulas, e os jogos ludicos que acompanhavam uma explicagao pratica do conteudo
estudado.

Em todas as semanas, foram utilizadas entre 1 e 3 atividades praticas. Intercalando
estas, com as aulas tedricas. A primeira aula de cada semana, era reservada para as
aulas teodricas. Nas duas aulas seguintes, aplicava-se as praticas. Estas, por sua vez,
geralmente eram aplicadas em duplas, trios, quartetos, ou quintetos, a depender a ativi-
dade a ser desenvolvida. Algumas atividades foram pensadas para serem desenvolvidas
por mais de uma semana, visto que, estas contemplam mais de um contetdo. E vélido
ressaltar que mesmo as aulas no molde tradicional sofreram algumas alteragoes. Cada
contetido ministrado, na visao da pesquisadora poderia ser implementado com algum
aparato, objeto do cotidiano, ou exemplo pratico. Sendo assim, buscou-se trazer para
as aulas um ambiente de contextualizacao dos estudos vistos na teoria.

As aulas tedricas, tiveram um papel de suma importancia nesse processo. Para os
alunos, a ideia de aprender através de jogos e brincadeiras, era algo novo, portanto, as
praticas poderiam facilmente ser confundidas com momentos de descontracdo sem um
fim de aprendizado matematico. Nesse sentido, as aulas tradicionais tiveram o papel
de estabelecer uma conexao entre os momentos de teoria e pratica, buscando trazer
ao aluno o sentido de aprendizado pensado na elaboracao das atividades contidas no

projeto.

4.2 A Escola campo

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Padre Paulo Roberto de Oliveira, pos-
suia uma estrutura fisica recém construida. A instituicao possuia, quando as atividades
foram aplicadas, salas bem iluminadas recém pintadas e bem arejadas. A escola recebia
alunos do primeiro ao nono ano com uma turma de cada série. A estrutura pedagdgica
e corpo docente da instituicdo era formado por 10 professores, um docente para cada
disciplina. Quanto aos alunos, haviam 4 turmas, com aproximadamente 110 alunos,

tendo cada turma um ntmero aproximado de 25 alunos. A equipe pedagdgica ainda
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contava com uma supervisora pedagbgica, uma secretaria, e pessoal para limpeza e

alimentacao dos alunos.

4.3 Trabalhos desenvolvidos no primeiro bimestre

No primeiro bimestre foram trabalhados os niimeros naturais, os sistemas de nume-
ragao e as operacoes com nimeros naturais: adicao, subtracao, multiplicacao e divisao,
relagoes de igualdade e desigualdade e a reta numérica. Em outro momento, foram
estudadas outras operagoes, tais como potenciacao e suas propriedades, radiciacao, e
expressoes numéricas com numeros naturais.

Cada um dos contetidos trabalhados durante o primeiro bimestre foi dividido em
duas partes: tedrica e pratica. A parte teodrica, foi feita através de aula com o mé-
todo tradicional de ensino, nas quais a professora pesquisadora utilizou de materiais
tradicionais para lecionar. As praticas de algumas dessas atividades se deram dentro e
fora da sala de aula. Algumas das praticas foram confeccionadas com a ajuda dos alu-
nos. Objetivou-se assim, que os mesmos pudessem participar ativamente dos aparatos

construidos, dessa forma, foi possivel incentivar o trabalho em equipe.

4.3.1 Trabalhando nimeros naturais com dinheiro de brinquedo infantil

Para trabalhar com os nimeros naturais, a professora pesquisadora utilizou dinheiro
de brinquedo (figura 1). A ideia desta atividade, foi de conduzir os alunos a contex-
tualizarem a presenca dos ntimeros naturais no cotidiano através da ideia de compra e
venda de produtos. Os PCN’s BRASIL (2001)afirmam que a contextualizagao aparece
como uma maneira de dar sentido ao conhecimento matematico na escola. Neste con-
texto, o aluno passara a produzir o conhecimento a partir dos elementos que vivencia.
Lidar com dinheiro é algo muito comum. Para trabalhar com esta atividade, o profes-
sor simulou em sala de aula um pequeno mercado, com alguns doces, balas e pirulitos.
Com a ajuda de outros dois docentes e da supervisora pedagogica, foi possivel durante

os 50 minutos de aula realizar a tarefa de compras do mercado.

Material:

o Dinheirinho de brinquedo infantil impresso em papel A4
e Tesoura

e Doces, balas e pirulitos
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Conteudo:
o Numeros naturais

e Operacgoes de soma, subtracao, multiplicacdo e divisdo com ntimeros naturais

Execucao da atividade

Figura 1 — Dinheirinho de brinquedo infantil

Para realizar esta atividade, inicialmente a professora pesquisadora explicou aos
alunos o que sdo os nimeros naturais, e a usabilidade deles no cotidiano. Posterior-
mente, a professora pesquisadora distribuiu a cada aluno a quantia de R$187,00 em
dinheiro de brinquedo. Em seguida, iniciou os trabalhos com a venda dos produtos de
um mercadinho montando dentro da sala de aula com doces, balas e pirulitos. A cada
porcao de produto foi atribuido um valor. Os pacotes de balas custavam R$9,00 reais
cada, os de pirulitos custavam R$15,00 cada e os de doces custavam R$21,00 cada.
Devo ressaltar que os valores estao fora da realidade de forma intencional, com intuito
de atrair a atencao dos alunos.

Com esta atividade, objetivou-se que os alunos compreendessem a importancia de

lidar com os ntimeros naturais através do dinheiro. O aprendizado, de fato, se deu na
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realizacao de calculos que cada aluno realizou para descobrir o quanto deveria receber

de troco, trabalhando desta forma o sistema monetario.

4.3.2 Algarismos romanos com palitos de picolé

Apds uma aula tedrica introdutoéria sobre Sistemas de Numeragdo Romano no 6°
ano, a professora pesquisadora levou para a sala palitos de picolé. Através dos palitos,
foi possivel praticar com os alunos a construgao dos niimeros através da manipulagao

dos palitos.

Material:

« Palitos de picolé

« Cola
Contetdo:

e Sistema de Numeragao Romano

Execucao da atividade

Figura 2 — Algarismos romanos construidos com palitos de picolé

Para realizar esta atividade, os alunos construiram alguns exemplares dos numerais:

um, cinco, dez, cem e quinhentos. A pratica da atividade consistia em falar o nimero
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e os alunos divididos em grupos escrevessem com palitos em algarismos romanos o nu-
mero pedido. Cada equipe que terminasse de montar primeiro e acertasse ganharia um
ponto. No final da atividade, a equipe com o maior niimero de pontos, era considerada

a vencedora.

4.3.3 Trabalhando com o Abaco na formacao de nimeros naturais e apre-

sentacdo das quatro operacdes no abaco

O abaco é um instrumento de célculo que usa sistema posicional de base dez para
formar os ntimeros naturais. Com o uso desta ferramenta, é possivel exercitar as 4
operagoes utilizando os niimeros naturais, especialmente na multiplicacao. Através do
abaco, espera-se que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas, e uma melhora na
concentracgao.

O dbaco é uma ferramenta versatil existente em diversas versoes. As mais conheci-
das sdo a versao chinesa, a russa e a japonesa. O instrumento é formato por diversas
hastes. Cada haste contém dez circunferéncias. Cada haste com suas respectivas cir-
cunferéncias representam um valor dentro do sistema posicional de base dez. Isto é,
cada haste representa unidade, dezena, centena, etc. A circunferéncias representam
os valores dentro do sistema posicional. Por exemplo, na figura 3, a primeira haste,
com circunferéncias verdes, representa valores de unidades, cada circunferéncia presa
a esta haste representa uma unidade. Contudo, a segunda haste, com argolas rosas,
representam dezenas, cada uma das argolas representa uma dezena diferente, e assim

por diante.

Material:

« Abacos (brinquedo infantil)
Conteudo:

o Numeros Naturais

e Soma, subtracao, multiplicacao e divisao de ntimeros naturais

Execucao da atividade

Considerando-se que havia apenas 3 abacos para toda a turma, na primeira aula,
a professora pesquisadora conversou com os alunos a respeito da histéria do abaco,
e em seguida, explicou aos alunos o funcionamento da ferramenta. Na segunda aula,

a professora pesquisadora agrupou a turma em trés grandes grupos, cada grupo teve
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Figura 3 — Abaco didatico
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alguns minutos para manusear o abaco, formando nimeros. Nesta mesma aula, a pro-
fessora pesquisadora explicou com mais detalhes o funcionamento das quatro operacoes
utilizando o abaco. Na terceira aula, a professora pesquisadora utilizou o abaco para
explicar soma e subtracdo. Na quarta aula em que o abaco foi utilizado, a professora
pesquisadora trabalhou a multiplicagao e a divisao. Na ultima aula utilizando o abaco,
a professora pesquisadora chamou os alunos um a um, e pediu que formassem niimeros

com o abaco na frente da turma.

4.3.4 Jogo “Ganhos e Perdas”

Este jogo foi utilizado para iniciar os trabalhos com expressoes numéricas no sexto
ano. Através do mesmo, foi possivel explicar aos alunos a ideia de niimeros positivos e
negativos, através da ideia de ganhos e perdas, dando significado as questoes de valores
positivos e negativos. Neste jogo, as faixas que indicavam sinais positivos ou negativos e
as cores foram pintadas de forma alternadas. Através deste jogo, foi possivel introduzir
as expressoes numéricas trabalhando soma e subtracao.

Deve-se ressaltar, que para a construgao dessa pratica, o EVA foi levado ja recortado

para facilitar o trabalho, contudo, os proprios alunos o colaram na caixa de pizza, bem
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como, distribuiram os sinais. Dessa forma foi possivel incentivar o trabalho em equipe

através da participagao de todos os alunos na construcao do jogo.

Material:

« EVA

Cola

¢ Tesoura

« Caixa de Pizza (ou papelao)

Graos de feijao
Contetdo:

o Expressoes numéricas com nimeros inteiros.

A execucao da atividade

Figura 4 — Jogo "Ganhos e Perdas'confeccionado por alunos

Divididos em grupos de 5, os alunos receberam uma quantia aleatéria de graos de
feijoes, bem como, o aparato o qual os mesmos ajudaram a construir. As expressoes
numéricas vao ser escritas pela quantidade de graos de feijoes que caem nas faixas. Este
jogo é apenas uma introducao para que o aluno possa compreender como sao feitas as
operacoes que relacionam positivo e negativo. Distribui-se o feijao para os alunos e

0s mesmos jogam os graos sobre as faixas. Aos poucos os alunos deverao trabalhar a
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ideia das quantidades positivas e negativas, seguindo a orientagao de faixas positivas e

negativas.

4.3.5 Dominds das operacoes

O jogo de dominé mostrando na figura 7, é um jogo classico que consiste de 28
pecas. Cada peca é dividida em duas partes. Cada parte dessas pecas, é constituida
por um determinado nimero de pontos que variam de 1 a 6 pontos. As pecas sao
“embaralhadas” na mesa, e cada jogador pega 6 pecas para jogar. O jogador que
comeca a partida é o que tem a peca 6-6. Ele inicia a partida colocando esta peca
no centro da mesa. A partir dai, joga-se no sentido anti-horario. Cada jogador deve
tentar encaixar alguma peca sua nas pecas que estdao na extremidade do jogo, uma
por vez. Quando um jogador consegue encaixar uma pecga, a vez ¢ passada para o
préoximo jogador. Caso o jogador nao tenha nenhuma pega que encaixe em qualquer
lado, ele deve passar a vez, sem jogar peca nenhuma. A partida pode terminar em
duas circunstancias: quando um jogador consegue bater o jogo, ou quando o jogo fica
trancado.

O jogo de Dominés das operagdes matematicas, assim como o jogo de domind
tradicional, é constituido por 28 pecas. Cada uma das pecas, contém uma operagao e
uma resposta.

Para melhorar a habilidade com as quatro operagoes bésicas (adigao, subtragao,
multiplica¢do e divisdo) dos alunos, os Dominds das quatro operagoes, se mostraram

como uma ferramenta de grande valor.

Material:

e Dominés impressos em folha de papel A4

e Tesoura
Contetdo:

o Adigao, subtragdo, multiplicagao e divisdo de nimeros naturais.(separadamente)

A execucao da atividade

Apos a sala ser organizada, foram comunicadas as regras, e distribuidos os jogos,
papéis e canetas para que os alunos pudessem efetuar as operacoes que gerassem du-

vidas. Em seguida, os alunos foram dispostos em quartetos, um dos jogadores, apds
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Figura 5 — Dominds das operagoes

Disponiveis nos apéndices em formato completo

comum acordo de quem iniciarda a partida, lanca uma de suas pegas sobre a mesa, o
adversario, por sua vez, deve descobrir se possui um resultado referente a operagao
do jogo de dominé fornecido, exposta na peca lancada, ou mesmo, descobrir se ha em
maos, uma peca, onde ha uma operagao, de acordo com a operagao do dominé entregue
ao quarteto, cujo resultado esteja sobre a ultima peca lancada pelo oponente, assim
como em um jogo tradicional de dominds. Serd vencedor, aquele que, ao final de uma
partida ficar sem nenhuma peca em maos.

Este jogo, foi uma das atividades, que os alunos demonstraram muito interesse em
jogar. Devido a este interesse, e a necessidade do aprendizado de adig¢oes, subtragoes,

multiplicagoes e divisoes, o jogo foi aplicado em diversas outras oportunidades.

4.4  Trabalhos desenvolvidos no segundo bimestre

O primeiro contetido estudado no segundo bimestre tratou dos contetidos de ex-
pressoes numéricas, seguidos dos conteudos de radiciagao, potenciacao e de fragoes.

Estes contetidos foram trabalhados com o auxilio de um jogo da memoria adaptado
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para serem trabalhados com os alunos. No tocante ao conteiido de Geometria, os jogos
procuraram abordar os solidos geométricos com enfoque no cubo, cone, piramide, e

paralelepipedo, figuras muito presentes no cotidiano dos alunos.

4.4.1 Jogo da Memoria

O Jogo da Memoéria é um jogo muito popular entre criangas e adultos. Em sua
forma tradicional, o mesmo consiste na formagao de pares de imagens, em que cada
par é formado por duas imagens idénticas. As cartas sao embaralhadas com o verso
para baixo, de forma que os participantes ndo consigam enxergar as imagens contidas
nas cartas.

O objetivo principal é que cada participante escolha um par de cartas idénticas,
que de inicio sao escolhidas aleatoriamente. Caso o par de cartas virados nao sejam
iguais, as cartas devem ser devolvidas ao mesmo local de onde elas foram retiradas,
dessa maneira, o participante seguinte podera realizar o mesmo processo, contudo, o
mesmo tera a vantagem de escolher uma carta que ja foi virada pelo adversario. Dessa
maneira, os participantes exercitam a memoria para descobrirem as cartas.

O jogo da meméria com o qual trabalhamos, foi confeccionado de maneira que os
pares de cartas fossem compostos com operacoes e respectivas respostas das mesmas,
levando-se em consideracao o nivel dos alunos para os quais a atividade foi desenvolvida.
Este jogo foi aplicado aos alunos da turma do 6° ano. A professora pesquisadora,

confeccionou e imprimiu as operagoes de acordo com o nivel da turma.

Materiais:

o Atividade impressa em papel A4

e Tesoura

Conteudo:

o Fracoes

o Numeros decimais

e Soma e subtragao com Numeros decimais

o Porcentagem
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A execucao da atividade

Figura 6 — Jogo da Memoéria com operagoes

Neste jogo, os alunos foram divididos em pequenos grupos de 3 alunos, cada trio
recebeu 14 pares de cartas, de um total de 28 pares, o jogo possuia pares de equi-
valéncias entre porcentagens, niimeros decimais, operagoes com numeros decimais e
fragoes, conforme apresentado na figura 6 acima. As cartas foram dispostas sobre lo-
cais onde os alunos se sentiram confortaveis para jogarem, de forma que estas cartas,
foram embaralhadas com a ajuda do professora pesquisadora. Os alunos de cada grupo
foram dispostos em circulos ao redor das cartas e, antes de dar inicio ao jogo, os alunos
tiveram a oportunidade de explorar as cartas, bem como, as operacoes contidas nelas.

Decorrido o tempo, os cartoes foram colocados com a frente voltada para baixo,
ocultando seu conteudo. A partir dai, o jogo foi desenvolvido em trés rodadas. Em
cada rodada, os alunos de cada grupo, um de cada vez, tiveram a oportunidade de virar

duas cartas para cima em busca de um par. Quando um cartao era virado, o aluno
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lia o cartdo e apresentava aos adversarios, para que todo o grupo conhecesse o seu
conteudo. Ao verificar se o par estava correto, o aluno guardava essas cartas com ele e
era explicado porque estavam corretas, caso contrario as duas cartas eram devolvidas
no mesmo local onde estavam anteriormente com a frente voltada para baixo. Em
seguida, o jogo continuou com o proximo aluno do grupo até que as cartas fossem

concluidas.

4.4.2 Solidos Geométricos com Jujubas

Considerando as dificuldades ja conhecidas dificuldades de alunos do Ensino Fun-
damental com Geometria, a pratica de construgao de sélidos geométricos com jujubas,
consiste em uma maneira pratica e interessante para compreensao do contetido. Nas
construgoes realizadas, exibidas na figura 7 as jujubas caracterizam os vértices, en-
quanto os palitos de dente utilizados na construgao, simbolizam as arestas das figuras
montadas. As vantagens da realizacao desta atividade chamam a atencdo pelo baixo
custo, pela facilidade e rapidez com que os alunos a fazem. Devo ressaltar que um
dos sélidos montados pelos alunos, teve a necessidade de utilizar jujubas para uniao de
arestas, porém a professora pesquisadora deixou claro que esta acao foi somente para
servir como artificio de montagem.

Materiais:

o Goma de mascar (jujuba)

o Palitos de dente
Conteudo:

o Figuras espaciais

Execucao da atividade

Outra das atividades realizadas para auxiliar os alunos na compreensao das figuras
espaciais, tratou da construgao de sélidos geométricos como o uso de jujubas e palitos
de dente. Inicialmente, com o uso de um projetor, a professora pesquisadora mostrou
aos alunos imagens de cubos, piramides quadradas e um tetraedro feitos com Jujuba
e palitos. Apds questionar os alunos sobre o conhecimento a respeito das figuras tridi-
mensionais, a pesquisadora explicou as diferencas entre essas imagens, destacando as
diferencas entre figuras bidimensionais e tridimensionais.

A professora pesquisadora apresentou os materiais para a turma, espetou algumas

jujubas com os palitos e formou um cubo, formando quadrados que posteriormente
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Figura 7 — Sélidos geométricos montados com jujubas e palitos

seriam unidos para formar o cubo. Apds a modelagem do cubo, Para realizar a pratica,
o material foi distribuido para os alunos. A montagem consistiu na construcao de 3
solidos, escolhidos pelos mesmos.

Apos a construgao das figuras, um tempo foi reservado para o didlogo a respeito
da atividade. Os alunos foram questionados a respeito de quais e quantas figuras
bidimensionais formavam o solido escolhido, bem como, sobre conceitos essenciais das

figuras, tais como, numero de vértices, de arestas e de faces de cada soélido criado.

4.4.3 Blocos Légicos

Blocos Légicos sao conjuntos de pequenas pecgas geométricas divididas em quadra-
dos, retangulos, tridngulos e circulos e cuja finalidade é auxiliar na aprendizagem de
criancas na educacao infantil e educacao béasica, especialmente para o entendimento
de geometria. Podem ser confeccionados em madeira, plastico ou cartolina com dife-
rentes tamanhos, espessura e cores. Os blocos logicos foram utilizados neste trabalho,
como material complementar no ensino de figuras planas, observando as faces, e figuras
espaciais ou seja, somente em forma de exemplificacao, para enriquecimento da aula

tedrica.

Materiais:
e Blocos logicos didaticos de madeira

Conteudo:

o Figuras planas
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« Figuras espaciais

Figura 8 — Brinquedo Pedagogico: Blocos Légicos

4.4.4 Discos de Fracoes

Os discos de fragdes, mostrado na imagem abaixo, foi uma maneira encontrada
pela professora pesquisadora de auxiliar os alunos na compreensao do aprendizado do
conteudo de fragdes. Através do aparato, foi possivel realizar analogias mais claras com
questoes fracionarias, principalmente através de representacoes em grafico de pizza.

Através dos discos de fracoes, foi possivel trabalhar diversas operacoes com fracoes,
de forma que o aluno perceba e compreenda na pratica, o conceito de niimeros racionais.

Materiais:

e Discos em material feltro

Conteudo:

o Fragoes

o Representacao grafica
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Execucao da atividade

Figura 9 — Disco de Fragoes

Apos apresentar aos alunos o objeto, a pesquisadora explicou aos alunos conceitos
de "todo'e "parte", exemplificando com os objetos na pratica o que havia sido falado em
teoria. A seguir, a professora pesquisadora exemplificou para os alunos o conceito de
soma de fracgoes, seguidas de exemplos das outras operacoes. Posteriormente, os alunos
foram separados em equipes para que pudessem estudar o contetido e se prepararem
para a atividade pratica. Apos o tempo dado, cada equipe deveria ir até a frente da

sala e formar com os discos uma fragao informada pela professora pesquisadora.

4.5 Trabalhos desenvolvidos no terceiro bimestre

No terceiro bimestre foram trabalhos os nimeros decimais, porcentagem e figuras
geométricas planas. A primeira atividade foi a Roleta das operagoes matematicas,
que teve como objetivo trabalhar contetidos de multiplicacao e divisao com nimeros

decimais.

4.5.1 Roleta das operacdoes matematicas

O jogo “roleta das operagoes mateméticas” descrito na figura 10, é um jogo que
consiste de trés circunferéncias, de tamanhos diferentes, de maneira que cada uma delas
esteja inscrita na outra. No circulo maior sao descritos nimeros de 11 a 30 no circulo
do meio sao descritos nimeros de 1 a 10 e na circunferéncia menor, sao fixados dois

ponteiros, um para a circunferéncia de tamanho médio, e outro para a circunferéncia
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de tamanho maior. Ao girar os ponteiros, os mesmos indicarao dois niimeros. Estes
valores serdao os quais a professora pesquisadora utilizarda para pedir que os alunos

utilizem operacao de multiplicacao ou divisao operar com estes nimeros.

Materiais:

o Papel cartao nas cores amarela e azul

e Pincel marcador permanente

« Papelao

» Régua, compasso e Disco Compacto (CD)

« Cola

Conteudo:
o Multiplicagdo com niimeros decimais

¢ Divisao com ntmeros decimais

Execucao da atividade

Figura 10 — Jogo roleta das operagdes matematicas
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Para a realizacao desta atividade, a turma foi divida em 5 grupos. A professora
pesquisadora confeccionou e distribuiu o jogo para as 5 equipes. Em cada equipe,
um aluno girava por vez o ponteiro e ao fazer isto, sinalizava-se dois nimeros e em
seguida o aluno da préxima equipe a girar fazia uma pergunta a quem havia girado,
incluindo estes dois ntimeros (operacao de multiplicacdo ou divisdo). Se acertasse, o
grupo ganhava 1 ponto. Ao final de 5 rodadas fazia wima contagem de pontos e o grupo

que obtivesse mais pontos era o vencedor.

4.5.2 Roleta das Porcentagens

A Roleta foi construida para facilitar o ensino de porcentagem aos alunos. Ao girar
a roleta o aluno sorteard um numero, este, representara uma porcentagem que devera
ser utilizada no calculo com o numero informado pela professora pesquisadora. O
aparato construido pode ser caracterizado por ter um material de baixo custo e grande

facilidade de construcao.

Material:

e Isopor
o Tesoura
¢« Cola

Conteudos:

o Porcentagem

Execucao da atividade

Apos explicacao do conteido, a professora pesquisadora pediu que os alunos mon-
tassem algumas equipes. Cada grupo teve a chance de realizar uma conta por vez a
frente da sala, de forma que todos os membros do grupo pudessem participar. O grupo

que chegasse com mais pontos ao final da atividade era o vencedor.
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Figura 11 — Jogo roleta das porcentagens

453 Tangram

O Tangram é um quebra-cabeca construido a partir de um quadrado divido em
sete partes sendo cinco tridngulos (2 grandes, 1 médio e 2 pequenos) um quadrado e
um paralelogramo. Geralmente ¢ usado na mateméatica para introduzir os conceitos
de geometria plana e para desenvolver as capacidades psicomotoras e intelectuais das
criancas, pois permite ligar de forma ludica a manipulacdo de materiais com a for-
macao de ideias abstratas, podendo ser utilizado em diversos momentos do ensino da
matematica, desde o ensino infantil ao ensino fundamental e médio, com ele pode-se
aprender nao somente as principais formas geométricas, mas também superficies, figu-
ras equivalentes e propriedades de algumas figuras geométricas. Nao ha quantidade de
participantes estipulada para jogar, sendo que é jogado individualmente. Neste jogo,
usa-se as 7 pecas do tangram. Cada participante entra no jogo usando suas proprias
pegas. Um determinado tempo (5 ou 10 minutos por exemplo) é definido entre os
jogadores e, ao sinal de inicio da partida, cada jogador comeca a trabalhar individu-
almente. O jogo consiste em formar o maximo de figuras que represente quadrados,
retangulos e triangulos, usando apenas 2 ou 3 pecas. Ao formar cada figura, cada jo-
gador deve desenhar o seu contorno numa folha de papel e nomeé-la. Cada peca pode
ser usada novamente, quantas vezes o jogador quiser para formar outras figuras. Ao
final do tempo estipulado, quem tiver formado o maior niimero de figuras diferentes

sera o vencedor.

Materiais:
o Tangram de madeira

o Folhas com figuras para montagem com Tangram
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Conteudo:

o Figuras geométricas planas

Execucao da atividade

Figura 12 — Tangram

A professora pesquisadora explicou inicialmente aos alunos do que se tratava o Tan-
gram, em seguida apresentou aos alunos as figuras que o forma, ressaltando-se os ja
conhecidos formatos geométricos estudados e explicou aos alunos que montar o Tan-
gram poderia nao ser uma atividade tao simples quanto parecia, entdao, a professora
pesquisadora, pegando pega por pega, e explicando o nome de cada uma delas, mon-
tou o Tangram para toda a turma; em seguida, os alunos foram divididos em equipes,
e praticaram a montagem. A seguir, a professora pesquisadora distribuiu uma folha
com algumas figuras que poderiam ser montadas pelas equipes com as pecas do Tan-

gram. Devo ressaltar que apos esta atividade, os alunos ficaram livres para utilizar
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da imaginacao e construir figuras com varias tangrans, inclusive pecas repetidas, para

montagem de figuras diversas.

4.6 Trabalhos desenvolvidos no quarto bimestre

No quarto bimestre os contetidos trabalhados foram as medidas, de tempo, de com-
primento, de massa e de capacidade. No bimestre em questao, foram utilizadas apenas
duas atividades praticas, devido ao tempo destinado ao fechamento de outras atividades
da escola, contudo, as aulas foram voltadas para o uso de objetos e exemplos praticos
associados aos contetidos. Um dos objetos criados pela professora pesquisadora, foi uti-
lizado na pratica para as transformacoes de unidades de medidas estudadas. A outra
atividade realizada objetivou trabalhar de forma continuada contetidos vistos anterior-
mente envolvendo contas de divisao e multiplicacao de niimeros naturais e racionais, a

potenciacao e a radiciacgao.

4.6.1 Trabalhando unidades de medida de comprimento, de massa e de

capacidade

O trabalho com medidas de comprimento, de massa e de capacidade, foi contetido
estudado no 4° bimestre com os alunos do sexto ano. Para compreender as unidades de
medida, a professora pesquisadora criou uma forma de representar as medidas através
do aparato demonstrado na figura abaixo. O mesmo, foi construido pela professora
pesquisadora. No material criado, cada palito de picolé na cor azul representava uma
unidade e era disposto na posicao de cada unidade da tabela e na quantidade de acordo
com o algarismo a ser representado. Os palitos de cor branca representavam o algarismo
zero. Os palitos de cor azul, de acordo com a quantidade, representavam os algarismos

de 1 a 9 e a virgula era representada por um palito na cor verde.

Materiais:

o Palitos de picolé

o Papel Cartao

o TNT

e Cola quente

o Caneta marca-texto

o Lista de exercicios, conversoes de unidades
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Conteudos:

e Medidas de comprimento, de massa e de capacidade

Execucao da atividade

Figura 13 — Jogo: Transformando unidades de medida

A professora pesquisadora apresentou o aparato aos alunos, em seguida, falou sobre
unidades de medida, e a necessidade das mesmas em nosso cotidiano. Apds uma expla-
nacao inicial, a professora pesquisadora, com o uso do aparato, explicou aos alunos o
significado do objeto criado. E apds toda a explicacao, a professora pesquisadora pediu
a cada aluno que realizasse a conversao sugerida no exercicio do plano de atividades
da aula. Para realizar esta atividade, a professora pesquisadora dividiu a turma em

grupos de 5 alunos, e distribuiu palitos nas cores azul, branco e verde para os mesmos.

4.6.2 Bingo das operacoes

Este jogo foi pensado para estudar os conteidos de potenciacao, radiciacao e ex-
pressoes numéricas para a turma do 62 ano.

O jogo de bingo, é muito conhecido por testar a sorte dos competidores. Em sua
forma tradicional, a tinica caracteristica que faz com que um participante se sobressaia
em relacao aos demais, ¢ a sorte.

O jogo de Bingo constitui-se de cartelas enumeradas e marcadores de nimeros dis-

tribuidos para os participantes. Cada cartela contém 15 nimeros aleatorios, de 1 até
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99. A professora pesquisadora, participa ativamente desta atividade como um respon-
savel por retirar do globo os niimeros que os alunos marcarao nas tabelas recebidas.
Para marcar estes niimeros nas cartelas, os alunos utilizaram graos de feijao.

Esta atividade traz para o ambiente letivo o poder da ludicidade em entreter os
alunos, e ao mesmo tempo, quebra o clima de competicao extrema pela vitéria. Visto
que esta nao dependerd simplesmente da capacidade cognitiva em realizar uma tarefa
em um tempo previamente estipulado. Nesta atividade, existe uma sincronia entre
todos os participantes.

O diferencial deste bingo em relagdo ao jogo de bingo tradicional, consiste no fato
de que cada numero sorteado pela professora pesquisadora, é falado em forma de po-

téncia, raiz ou operagoes de adicao, subtragao, multiplicacao ou divisao.

Material:
» Jogo de bingo
o Cartelas com 15 ntimeros aleatérios

o Graos de feijoes

Conteudo:
» Potenciacao
» Radiciacao

o As quatro operagoes

Execucao da atividade

Para realizar esta atividade, a professora pesquisadora organizou a turma com car-
deiras enfileiradas de maneira tradicional. Apds organizar todos os alunos e distribuir
todas as cartelas, deu-se inicio ao jogo. A professora pesquisadora retirou um nimero
e expressou aquele nimero em forma de operacao. Foi dado um tempo para que os
alunos pudessem realizar as operacoes e marcar o nimero na cartela dada. O aluno

que completasse todas as cartelas primeiro seria o vencedor.
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Figura 14 — Jogo de Bingo
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5 Analises e discussoes

As atividades desenvolvidas através do projeto pedagodgico criado pela professora
pesquisadora, e aplicado na turma do 6° ano, se mostraram muito eficazes enquanto
metodologia de ensino em sala de aula. Os alunos tiveram a oportunidade de perceber
através de atividades praticas o quao interessante a matematica pode ser, quando
aplicada a atividades que remetem ao cotidiano e a realidade, de fato.

Os trabalhos desenvolvidos nesta pesquisa, ndo tem um fim nos jogos, mas em ati-
vidades didaticas, que além de explorar o lidico, exploraram também as habilidades
e competéncias matematicas e nao matematicas previstas para o ensino fundamental
e descritas nos documentos oficiais da educagao, tais como os PCN’s e a BNCC. Por-
tanto, antes da confeccao e elaboracao dos jogos, foi realizado um estudo nos principais
documentos oficiais de educagao para identificar as competéncias e habilidades mate-
maticas, as quais se espera que sejam dominadas por alunos do sexto ano. Levando-se
em conta, que além de contetidos efetivamente matematicos, verifica-se, de acordo com
a BNCC (2019) a necessidade de incorporar ao curriculo, atividades que levem ao aluno
uma maior compreensao e leitura do mundo que o cerca. A esse respeito a BNCC (2019)
explica que as instituicoes de ensino devem 'incorporar aos curriculos e as propostas
pedagdgicas a abordagem de temas contemporaneos que afetam a vida humana em
escala local, regional e global, preferencialmente de forma transversal e integradora’.

Com base nos documentos educacionais, foi desenvolvido um planejamento anual
para trabalhar com os alunos. Para a realizacao do planejamento, foram levados em
conta os quatro bimestres e os contetidos previstos em cada um dos mesmos.

A andlise das atividades desenvolvidas, nao se incumbe em quantificar erros e acer-
tos, nem mesmo qualificar o nivel de conhecimento dos alunos em relagao ao contetdo
em estudo. Incumbe-se, no entanto, em perceber lacunas que podem ser preenchidas
se dada a devida atencao as dificuldades dos alunos.

Cada atividade desenvolvida e trabalhada com os alunos, foi associada a um ou

mais contetidos matemaéticos a serem desenvolvidos durante cada bimestre.

5.1 Observacoes iniciais

O primeiro bimestre, foi caracterizado por ser um momento de conhecer os ambien-
tes da escola no qual as atividades poderiam ser realizadas, de compreender a aceitagao
do uso de metodologias alternativas de jogos por parte da equipe pedagogica e de co-

nhecer os alunos, e perceber se eles possuiam os pré-requisitos para prosseguir com o
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contetudo esperado para o trabalho com turmas do sexto ano.

Na primeira semana de aulas, os alunos se mostraram timidos, e as primeiras aulas,
de sondagem, foram feitas do modo tradicional, onde foi possivel conhecer as caracte-
risticas pessoais de cada aluno.

A quarta semana do més de fevereiro, foi o momento de apresentar aos alunos a ideia
do projeto, de aulas diferenciadas das quais os mesmos estavam acostumados. Nesta
mesma semana, e na seguinte, foram feitas atividades de sondagem e foram dadas
algumas aulas de revisao dos contetidos estudados anteriormente na primeira etapa
dos alunos do Ensino Fundamental. E importante ressaltar que haviam matriculados
28 alunos, 2 destes, eram alunos que estavam repetindo o 6° ano. Percebeu-se no
decorrer das aulas, que estes, necessitariam de uma atenc¢ao maior da pesquisadora,
pois possuiam um perfil inquieto e poderiam significar um grande desafio pela frente.

No decorrer do primeiro més de aulas, a professora pesquisadora buscou esclarecer
com énfase aos alunos o seu papel de intermediador e observador durante as atividades
que se sucederiam. Com esta acao, a professora pesquisadora buscou trazer aos alunos
a ideia da construcao do conhecimento por parte dos mesmos.

No inicio do trabalho pratico, foi necessério realizar algumas intervengoes pontuais,
em atividades nas quais os alunos sentiam mais dificuldades.

Nas primeiras semanas do primeiro bimestre, os alunos se mostraram timidos em
participar das aulas, no entanto, paralelamente inquietos. Apesar das tentativas iniciais
de interagdo, os alunos ainda sentiam um clima de aulas puramente tradicionais, e
de inicio nao foi possivel contar com a participagao colaborativa de todos os alunos.
Alguns, demonstraram falta de interesse no estudo dos contetidos, outros deixaram
transparecer cansago matinal e sonoléncia durante as aulas.

A partir da segunda semana de aulas, sentiu-se a necessidade de mostrar aos alunos
a importancia da participacdo durante a aula, para isto, a professora pesquisadora
levou consigo durante as primeiras aulas que tinha durante a semana, dinamicas e

brincadeiras iniciais pra despertar os alunos e ganhar a atengao e confianga dos mesmos.

5.2 Observacoes feitas no primeiro bimestre

As primeiras atividades trabalhadas com os alunos, trataram do aprendizado sobre
o conjunto dos nimeros naturais. O conceito de niimero natural estd bem presente no
cotidiano dos estudantes. Nas discussoes iniciais deste assunto, a professora pesquisa-
dora explicou para os alunos que o numero atribuido ao tamanho dos calcados e das
roupas que eles usam, sao nimeros naturais, bem como os ntimeros que identificam as
casas em que eles vivem, ou até mesmo o niimero de balas compradas na vizinhanca da

escola antes de adentrarem aos portoes da instituicao. Este foi o pontapé inicial para
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Figura 15 — Atividades realizadas no primeiro bimestre
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dar inicio as primeiras atividades realizadas. A primeira atividade pratica, denominada
“trabalhando com os ntimeros naturais” foi uma das mais promissoras atividades de-
senvolvidas durante o projeto, objetivou-se inicialmente tratar do conceito de niimeros
naturais usando dinheiro de brinquedo. Alguns alunos ja conheciam o material, e de-
monstraram interesse no mesmo. Logo que o dinheiro de brinquedo foi disponibilizado

para a turma, os alunos comegaram a questionar:

-Professora, quanto tem aqui?
-Pra que serve esse dinheiro?
-Da pra comprar coisas de verdade?

-E pra comprar a merenda agora?”

Foi distribuida a mesma quantia para todos os alunos, no entanto, alguns deles
receberam volumes diferentes, e no geral, os alunos que receberam quantias de menor
volume questionaram o fato de nao terem recebido a mesma quantidade que os outros.

Através das primeiras davidas, foi possivel trabalhar o conceito de niimeros naturais
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antes mesmo da aplicagdo da atividade, o que possibilitou a professora pesquisadora
momentos transformadores da experiéncia docente através da atividade.

A ideia de criar uma relagdo de compra e venda através do dinheiro de brinquedo
durante alguns momentos do ano letivo, trouxe o aluno para a realidade das relacoes
comerciais do cotidiano. Este trabalho, foi de fundamental importancia para criar um
ambiente confortavel para professora pesquisadora e aluno, dessa maneira as aulas de
Matematica, eram aulas as quais os alunos esperavam ansiosamente, colaborando assim
para o andamento das atividades que se sucederam.

Para trabalhar os nimeros romanos, dentre outros sistemas de numeracao, o uso de
palitos de picolé foi uma forma encontrada de mostrar aos alunos maneiras diferentes
de se trabalhar os contetidos de Matematica. Alguns alunos nao compreenderam muito
bem o propésito da atividade, e questionaram o porqué de utilizarmos o sistema de

numeracao romano se ja temos o sistema decimal. Nas palavras de um dos alunos:

-Professora, porque existem duas formas de fazer os nimeros? (Ri-
cardo, 11 anos)

A pergunta surpreendeu a professora pesquisadora, e foi tema de uma discussao do
porqué ainda utilizarmos um sistema de numeracao antigo. A pesquisadora, explicou de
forma mais clara possivel a existéncia de varios povos, vivendo em diferentes regioes,
onde cada povo é responsavel pela sua propria maneira de conversar. A professora
pesquisadora se sentiu intrigada com a curiosidade dos alunos, o interesse dos alunos
pelas atividades, instigou e incentivou o trabalho com os jogos.

Ap6s introdugao dos primeiros conceitos de nimeros naturais e do estudo dos siste-
mas de numeracao, foi inserido no cotidiano da sala de aula uma nova maneira de rea-
lizar calculos: o abaco. Com o uso desta ferramenta, os alunos tiveram a oportunidade
de consolidar os conhecimentos trazidos da primeira etapa do Ensino Fundamental. O
abaco trouxe uma experiéncia diferenciada com as quatro operagoes basicas, que fez
com que os alunos revivessem o conteudo de classes numéricas, compreendendo assim,
a construcao de nimeros utilizando os conceitos de unidade, dezena e centena.

A figura abaixo mostra um grupo de alunas trabalhando com o dbaco durante uma
das atividades de compreensao dos contetidos abordados.

Em seguida, foi aplicado o jogo “ganhos e perdas” que trabalhou de forma subjetiva
o conteudo de expressoes numéricas, explorando as relacoes de soma e subtragao de
niimeros naturais e inteiros. E valido ressaltar que o contetido de niimeros inteiros nao
faz parte do planejamento, contudo, verificou-se durante a aplicacao desta atividade,
uma oportunidade de agrupar os nimeros negativos para compor expressoes que por
fim, somariam nimeros positivos e negativos de acordo com as regras do jogo. Dessa

forma, foi possivel trabalhar as expressdes numéricas e as subtragoes.
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Figura 16 — Grupo de alunos manuseando o Abaco Didético

Outra atividade que compos o roll de praticas do primeiro bimestre, foi o Jogo
“Dominé das operacgoes™ A aplicagao deste jogo trouxe diversos aprendizados para
os alunos e também para que a professora pesquisadora conhecesse as habilidades e
estratégias dos alunos. Algumas observagoes importantes foram realizadas. Alguns

alunos demonstraram duvidas em operagoes das mais béasicas como por exemplo, os
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Figura 18 — Alunos jogando Ganhos e Perdas

produtos da tabuada de 2, o que trazia certa vergonha para os mesmos, pois os colegas
adversarios olhavam com reprovacgao o fato do colega nao saber realizar estas contas.
Foi necessaria uma intervencao por parte da professora pesquisadora, que ressaltou que
cada um tem suas dificuldades e estdo em sala de aula para aprender, e por tanto nao
havia motivos para escarnecer da dificuldade do colega. Dessa forma, os colegas que
estavam com vergonha de expor suas dificuldades, compreenderam que o importante é
o aprendizado adquirido que levariam para a vida.

Percebeu-se no primeiro bimestre que apesar das dificuldades de contetdo apre-
sentadas pelos alunos, os mesmos demonstraram interesse no decorrer das atividades
realizadas durante os trés primeiros meses de aula. No geral, a participacao dos alunos

correspondeu bem as expectativas do trabalho para o primeiro bimestre letivo.
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5.3 Observacoes feitas no segundo bimestre
Figura 19 — Atividades realizadas no segundo bimestre
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Verificou-se a partir do segundo bimestre que os alunos apresentaram um melhor
comportamento durante a realizacao das atividades propostas. Em consequéncia de um
melhor ambiente de trabalho, foi possivel acompanhar com mais clareza o desenvolvi-
mento individual dos alunos e direcionar as atividades para as dificuldades verificadas.

A primeira pratica do segundo bimestre, foi precedida de aula tedrica, que culminou
em uma discussdao afim de verificar os aprendizados obtidos no bimestre anterior. Os
alunos foram questionados a respeito das aulas, do que achavam a respeito das ativi-
dades realizadas, e o quanto haviam aprendido na opiniao dos mesmos. O objetivo de
realizar tais questionamentos, é de perceber o quanto as aulas facilitaram o aprendizado
dos alunos em vista do tipo de aulas que os mesmos estavam acostumados. Alguns

comentarios se destacaram, alguns deles estao transcritos a seguir,

[...]a minha escola antes de vir pra cé, sé a atividade fisica era diver-
tida, e tia Rosana sé passava conta pra gente, mas agora, as aulas
sdo diferentes, a gente aprende, mas também brinca. (Augusto, 12
anos)

[...]a professora antes da senhora era muito brava, as vezes dava medo
dela, porque ela gritava muito, mas a gente respeita a senhora. (Ma-
ria Clara, 11 anos)
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[...]no ano passado eu ndo era muito bom em matemaética e esse ano
eu sou um dos lideres da sala. E bom competir e ganhar, e aprender
também é muito bom. (Carlos, 13 anos, aluno repetente)

Os resultados obtidos no bimestre anterior, ja haviam mostrado um quadro de me-
lhora nas relacoes dos alunos em vista das primeiras semanas de aula, bem como, no
conteudo matematico, tendo em vista a avaliagdo diagnéstica realizada. A primeira
pratica realizada tratou de um jogo da memoéria, confeccionado pela professora pesqui-

sadora.

Figura 20 — Alunos manipulando Jogo da Meméria

Com este jogo, foi possivel trabalhar diversos tipos de contetidos de grande rele-
vancia para o aprendizado dos alunos. Foram trabalhadas as semelhancas de ntimeros
decimais, resultados de adi¢Oes e subtragdes com niimeros decimais, fragoes e porcen-

tagens.
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O jogo da memoria foi uma pratica rapida, aplicada em poucas aulas. Contudo, foi
de grande importancia para o aprendizado, visto que o uso do jogo, ativa o raciocinio
logico e desperta para o aprendizado.

A experiéncia com algumas das atividade trabalhadas gerou diversas duvidas, al-
guns alunos sentiram a dificuldade em compreender os conceitos trabalhados, que ainda
pareciam confusos aos mesmos, visto que alguns contetidos nunca tinham sido vistos
antes pelos alunos regulares no 6° ano.

Para estudar os contetidos de figuras geométricas espaciais, foi realizada uma pratica
que apresentou os solidos geométricos aos alunos. Esta consistia no uso de jujuba e
palitos de dente. Através da uniao desses dois elementos, foi possivel construir diversos
solidos geométricos, tais como o cubo, o paralelepipedo e a piramide, esta representada

na figura 21 abaixo,

Figura 21 — Pesquisadora e aluna

Esta atividade teve de perto o acompanhamento da professora pesquisadora e de
outro educador, que foi convidado a participar e auxiliar na montagem das figuras, visto
que o material pontiagudo dos palitos de dente requeria cuidado ao ser manuseado. Foi
possivel trabalhar bem o contetddo de faces, arestas e vértices desses sélidos.

Para estudar os corpos redondos, inicialmente foram utilizados alguns objetos para
exemplificar uma representacao das figuras. Durante a explicacdo do contetido, a esfera
foi representada por uma bola de futebol, para o cone, foi utilizado chapéu em formato

de cone utilizado em festas infantis, para o cilindro, foram utilizados alguns copos.
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Além destes objetos, a professora pesquisadora utilizou blocos légicos, que facilitaram
a compreensao dos objetos espaciais.

Os exemplos trazidos e a pratica realizada tiveram o objetivo de trazer ao aluno,
um contexto claro da utilizagao dos objetos, visto que esta os mesmos apresentaram em
aula dificuldade de visualizar as figuras geometricamente. Ao terem contato fisico com
as figuras, percebeu-se que os alunos conseguiram compreender com maior precisao os
conteudos vistos.

O proximo conteido implementado nas aulas, tratou dos multiplos e divisores,
seguidos do contetido de niimeros primos. Para trabalhar esta atividade, levou-se em
conta a seguinte sugestao dos PCN’s BRASIL (2001),

Conceitos como os de multiplos e divisores de um nimero natural ou
o conceito de nimero primo podem ser abordados neste ciclo como
uma ampliagdo do campo multiplicativo, que ja vinha sendo cons-
truido nos ciclos anteriores, e ndo como assunto novo, desvinculado
dos demais. Além disso, é importante que tal trabalho nao se re-
suma a apresenta-lo de diferentes técnicas ou de dispositivos praticos
que permitem ao aluno encontrar, mecanicamente, o minimo multi-
plo comum e maximo divisor comum sem compreender as situagoes-
problema que esses conceitos permitem resolver. (BRASIL, 2001)

Logo, este contetdo foi introduzido de maneira tradicional com os alunos, aplicando-
se os principios multiplicativos ja aprendidos anteriormente. Percebeu-se durante a
aplicacao do contetido que as maiores dificuldades encontrados nessa fase, foram as
confusdes com os conceitos estudados. Alguns alunos demonstraram plena capacidade
de realizar todos os calculos necessarios, contudo, haviam confusoes sobre os conceitos
de Maximo Divisor Comum e Minimo Multiplo Comum. Inicialmente, a fatoragao
foi apresentada como um conceito diferente de divisdo, no decorrer da aplicagao da
atividade, a professora pesquisadora foi esclarecendo a questao da divisao como uma
decomposicao de fatores. Assim, os alunos compreenderam os conceitos estudados
anteriormente, e perceberam uma associacao entre os contetidos estudados. Constatou-
se com a aplicacao destes contetidos que os jogos representam um grande diferencial
ao tratar de conceitos matematicos de forma ladica.

O dltimo conteido estudado no segundo bimestre, tratou das fragdes. Esse foi
um conteido que trouxe um nivel de complexidade maior para a compreensao dos
alunos, visto que, o mesmo envolveu diversos dos contetdos estudados anteriormente
de forma especifica, voltada para o estudo de fra¢oes. Foi necessario estender aqui, os
conceitos das 4 operacoes basicas em se tratando das fragdes. Para realizar este estudo,
o pesquisador trouxe para as aulas, algumas circunferéncias divididas em partes, com

o intuito de criar nos alunos o conhecimento dos conceitos de fragao.
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5.4 QObservacoes feitas no terceiro bimestre

Figura 22 — Atividades realizadas no terceiro bimestre
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O inicio das atividades ocorridas no terceiro bimestre, se deu através de uma ex-
tensao de atividade realizada no primeiro bimestre, denominada “trabalhando com os
numeros naturais” que tratou do estudo das quatro operacoes basicas através de di-
nheiro de brinquedo. Esta atividade se deu no decorrer do ano letivo por duas vezes
a cada més. Nos primeiros dois bimestres foram trabalhados os contetidos de soma,
subtracao, multiplicagao e divisao de nimeros naturais através da relacao de compra
e venda de produtos.

No terceiro bimestre, deu-se inicio a atividade envolvendo os nimeros decimais.
Inseriu-se as moedas nesta atividade, as mesmas foram essenciais para compreensao
do contetdo pelos alunos. As moedas na figura 23, foram impressas e recortadas pela
professora pesquisadora. A atividade teve a mesma dindmica explicada nas atividades
do primeiro bimestre.

A partir das observagoes iniciais, constatou-se algumas dificuldades dos alunos em
compreender diferencgas entre décimos e centésimos. Muitos confundem o ntimero 0,5
como cinco centavos, quando na verdade, a representacao certa seria 0,05. A proposta
da atividade realizada, focou em trabalhar os niimeros decimais, contudo, percebeu-se
a oportunidade estender aos alunos o conceito de centésimo. E vélido ressaltar que

os alunos lidam diariamente com moedas. Ao serem questionados sobre o uso do di-
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Figura 23 — Moedas de papel para trabalhar com ntmeros decimais

Material extraido do livro Matemaética 6° ano - Compreensao e Pratica (MARQUES,
2017)

nheiro para a realizacao de compras, a resposta foi unanime. Todos os alunos realizam
alguma compra a pedido de algum familiar. Quando questionados a respeito da con-
tagem de dinheiro, alguns alunos expressaram duvida quando se trata de moedas. Ao
trabalhar com relagoes interpessoais de compra e venda, foi possivel trabalhar além da
Matematica. Discutiu-se com os alunos os temas contemporaneos transversais descritos
na BNCC. Os Temas Contemporaneos Transversais (TCTs) servem para estabelecer
uma conexao entre diferentes conteudos, criando conexoes entre diferentes areas do co-
nhecimento, capaz de levar aos alunos a discussao de diversos temas relevantes para a
formagao dos mesmos, através do uso de situacoes vivenciadas pelos proprios alunos em
suas respectivas realidades. O papel dos TCT’s é de tornar possiveis acoes de forma
contextualizada, por meio da interdisciplinaridade. Além de tratar da cordialidade
que deve existir entre as relagoes sociais, foi possivel tratar da Educacao Financeira,
mostrando aos alunos a importancia do consumo consciente.

A atividade introdutéria do contetiddo de Geometria, consistiu de uma pratica com
uso de revistas, tesoura e cola. Inicialmente, os alunos foram questionados sobre o sig-
nificado geométrico dos conceitos de ponto, reta e plano. Foi realizada uma explanagao
inicial a respeito destes conceitos, considerando as posigoes relativas entre um objeto e
outro. Posteriormente, foi pedido que os alunos identificassem objetos geométricos em

seu cotidiano desenhassem em seu caderno. Apesar de simples, esta pratica objetivou
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fazer com que os alunos reconhecessem objetos geométricos no espaco de forma mais
atrativa.

Para dar prosseguimento ao planejamento, o Tangram foi outra das atividades apli-
cadas no segundo bimestre com o intuito de estudar a geometria. A primeira tarefa
pratica dada aos alunos, tratou da montagem das pegas do objeto. Percebeu-se que
houve grande dificuldade de montar as pecas do aparato. Dois alunos conseguiram
monté-lo nos primeiros 5 minutos da atividade, apés a finalizagdo das mesmas, a pro-
fessora pesquisadora pediu que os mesmos ajudassem os colegas que ainda nao haviam

conseguido montar o objeto.

Figura 24 — Alunos manuseando material pedagbgico Tangram
-----
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A professora pesquisadora exibiu através de uma folha impressa, figuras formadas
com a utilizagdo do Tangram, e os alunos tiveram que montar uma delas em tempo
habil. A proposta desta atividade, identificou em alguns alunos grande habilidade de
memoéria, visto que alguns alunos conseguiram montar a mesma imagem mais de uma
vez, ajudando os colegas.

No terceiro bimestre, a professora pesquisadora trabalhou também o conteido de
porcentagem, com a atividade “roleta das porcentagens”. Inicialmente, os alunos foram
questionados a respeito do simbolo que representa a porcentagem (%). A professora
pesquisadora corroborou com algumas informagoes, explicando aos alunos que o tra-
balho com porcentagem faz parte do cotidiano, estando presente em diversas relagoes

de compra e venda, incidindo sobre descontos e juros sobre produtos.
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Figura 25 — Trabalho feito com pecas do Tangram

Figura 26 — Aluno manipulando o Jogo Roleta da Porcentagem

Apos a explanacao inicial dos contetudos, e explicacdo do mesmo pela professora
pesquisadora, os alunos foram apresentados a “roleta da porcentagem” manipulada
na imagem 26 por um aluno. Nesta pratica, a professora pesquisadora menciona um
numero aleatério. O aluno gira a roleta, e em seguida, realiza o calculo da porcentagem

do niimero informado por ela.
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5.5 Observacoes feitas no quarto bimestre

Figura 27 — Atividades realizadas no quarto bimestre
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O dltimo bimestre do ano letivo, foi reservado para trabalhar com transformacoes
de unidades de medidas. Dentro deste conteido, as medidas sao separadas em tempo,
comprimento, massa e capacidade.

Para trabalhar os conteidos de medidas, foram utilizados materiais simples, de
acordo com cada tipo de medida. As aulas contaram com fitas métricas, para trabalhar
questoes de comprimento, com balanca, para trabalhar questoes de massa, copo de
medidas para o trabalho com capacidade, e relégio para medidas de tempo.

O 1ltimo bimestre do ano letivo, é caracterizado por alguns educadores como um
periodo em que os alunos comecam a perder o foco em algumas disciplinas. Entende-
se que para os estudantes, na reta final do ano relativo, é necessario focar em uma
ou mais disciplinas especificas em que os mesmos necessitam de pontos para serem
aprovados. Contudo, evidenciou-se nas aulas de Matemética um vinculo ainda ativo
de participacao dos alunos.

Constatou-se neste bimestre que as maiores dificuldades dos alunos estavam em
realizar os calculos de mudanca de unidade. Para sanar esta dificuldade, a professora
pesquisadora confeccionou e trouxe para as aulas, um aparato que auxiliou os alunos
a pensarem a respeito da conversao de unidades de medida. O objeto utilizado pela
professora pesquisadora, utiliza palitos de picolé em pequenas bolsas que representam
unidades de medida.

Para fixar os conceitos aprendidos nas aulas tradicionais e reforcar os conhecimentos
de radiciacao e potenciacao, foi aplicado o jogo Bingo das Operagoes. A aplicacao desta
atividade ocorreu durante as sextas-feiras alternadas do quarto bimestre. Conforme as
atividades foram aplicadas, foi possivel compreender quais eram as maiores dificulda-
des dos alunos. No geral, a turma apresentou um bom desenvolvimento nas operacoes

envolvendo diretamente as 4 operacoes basicas. As maiores dificuldades estavam asso-
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ciadas a compreensao sobre radiciagao e potenciagao, em que havia a necessidade de
maior conhecimento. Contudo, em cada aplicagao do Bingo, foi possivel observar uma

melhora de desempenho, em relagao as dificuldades iniciais.
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6 Consideracoes Finais

Através do estudo realizado foi possivel constatar a importancia do uso de metodo-
logias alternativas no ensino, mais especificamente, o uso de jogos didaticos e demais
praticas ludicas apresentadas. Observou-se que a aplicacao das atividades descritas
nesta pesquisa favoreceu o desenvolvimento de habilidades essenciais de raciocinio 16-
gico e rapida compreensao de conteidos por parte dos alunos.

O uso dos jogos didaticos em sala de aula tem o poder de transformar o cotidiano
escolar em um espaco de acao e reflexao da pratica docente. No primeiro més de aula,
periodo inicial de sondagem da turma, percebeu-se nos alunos, sintomas de cansaco e
sono durante as aulas. Em outros momentos de observagao, foi possivel notar certa
inquietude em alguns alunos. A experiéncia em sala de aula, trouxe a professora
pesquisadora a ideia de que o contetido nao era atrativo para os alunos.

Percebeu-se entao a necessidade de realizar atividades de incentivo que trouxessem
os alunos para uma experiéncia de aprendizado diferenciadas. E preciso incutir no
aluno habilidades de pensamento, raciocinio logico e dedutivo, dentre outras habilida-
des. Nesse sentido, as atividades desenvolvidas cumpriram o proposito de melhora na
educacao dos alunos.

A metodologia do uso de Jogos foi de grande valia no processo ensino-aprendizagem
dos alunos. O uso dos jogos demonstrou ser uma 6tima opc¢ao para a construcao
de conhecimento. E vélido ressaltar que a metodologia alternativa do aprendizado
com jogos, esteve a todo momento apoiada pela metodologia de ensino tradicional.
A juncao destas maneiras de ensinar trouxe a sala de aula um equilibrio constante
de aprendizado. O professor deve saber identificar em que momento pode utilizar
esse recurso e como adapta-lo. Os jogos didaticos, sao, sobretudo, ideais pedagdgicos
com o intuito de tornar as aulas mais dindmicas e diversificadas, principalmente pela
praticidade e flexibilidade dos mesmos mediante as condigoes presentes.

Durante o ano letivo, os documentos oficiais de educacao, foram de suma impor-
tancia para que o trabalho ocorresse. As orientagoes descritas nos mesmos, nortearam
a escrita do projeto, e deram suporte para as alteragoes que se fizeram necessarias no
decorrer das aplicacdes. E vélido destacar ainda, que além dos documentos oficiais da
educacao no pais, outros dois documentos, se fizeram necessarios: O Projeto Politico
Pedagdgico e o Regimento Escolar Interno. Através destes documentos, foi possivel
conhecer a realidade do contexto social vivida pelos alunos, e desta forma, foi possivel
direcionar os exemplos praticos, e situagoes dentro do contexto dos alunos.

Notou-se, ao final do ano letivo, grande avango na compreensao de conteidos por

parte dos alunos nos mais diversos assuntos estudados. Através dos jogos, foi possivel
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criar um ambiente agradavel, em que os alunos demonstraram prazer em participarem
das aulas de Matematica. Para a professora pesquisadora, a experiéncia trouxe diversos
aprendizados, e certamente, estes aprendizados terao impacto no desenvolvimento de

tarefas futuras.
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APENDICE A — Demais objetos auxiliares

utilizados

Segue abaixo, imagens de materiais utilizados durante a realizacao pratica do pro-
jeto. Estes, foram utilizados como materiais auxiliares para que a professora pesquisa-

dora utilizasse em alguns contetidos, durante a realizacao do projeto.

Figura 28 — Relégio utilizado para trabalhar as unidades de tempo

Figura 29 — Geoplano utilizado para formar figuras planas nas aulas de geometria
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Figura 30 — Cubos utilizados para apresentagdo de exemplos de solidos espacial

Material utilizado juntamente com os blocos logicos

Figura 31 — Cones utilizados para apresentacao de exemplos de sélidos espacial

Material utilizado juntamente com os blocos légicos
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Figura 32 — Montagem com cubos de madeira - Trabalhando vista lateral, superior e
inferior

Trabalhando um dos objetivos especificos: o raciocicio logico

Figura 33 — Jogo de Dominé

Trabalhando um dos objetivos especificos: a competitividade
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Figura 34 — Jogo de Loteria

Trabalhando um dos objetivos especificos: a competitividade

Figura 35 — Jogo: Boliche

Trabalhando um dos objetivos especificos: a competitividade



APENDICE B - Autorizacdo do uso de

Imagem dos alunos

Sumeé - PB, 11 de margo de 2020.

REQUERIMENTO

ILMO (A) SRA: Maria Aparecida Gomes da Silva

Coordenadora pedagogica da EMEF Padre Paulo Roberto de Oliveira

Prezada Senhora.

Como aluna do curso de Mestrado Profissional em Matematica em
Rede Nacional — PROFMAT - UFCG - Turma 2019 e professora de
matematica desta escola no ano de 2019, venho atraveés deste, solicitar a
autorizagdo para divulgagdo de informagGes sobre o Projeto de Pesquisa
intitulado UTILIZACAO DE ATIVIDADES LUDICAS COMO RECURSOS
DIDATICOS FACILITADOR DO ENSINO DE MATEMATICA, que teve por
objetivo sugerir a utilizacdo de jogos nas aulas de matematica do Ensino
Fundamental Il, em diversos contetddos, como instrumento facilitador do
processo de ensino aprendizagem. Tal trabalho foi desenvolvido no ano de
2019, na turma de sexto ano, do turno matutino. Devo ressaltar gue, nesta
Unidade de ensino, j@ existem arquivadas, nas pastas dos alunos, a
autorizagdo de divulgacdo das imagens dos respectivos responsaveis, para
este fim.

Nestes Termos,
Peco Deferimento.
s . ~J
Shirlene de Souza Aragéo Bernardo.
CPF: 046.396.416-05

(x) Deferido ()Ind efendo

CNVU Uﬁ f’. "'..

MM&QW%&B,M CeP

Mana Aparecida Gomes da Silva
Coordenadora pedagdgica da EMEF Padre Paulo Roberto de Oliveira

i.J :.--"'—"

M

‘th'n i
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APENDICE C - Dominé da adicio

82

G 8 R S | B
I | 85+5 | 40+20 30+30) 1243 | [|y) | 9+3 | |1
@@ 10 +3 | 9+ Ik | 80+15 = | g
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1= |30+20 \;_;55+5 23+2% 8+2 | 5 @@ B0
B0 2s+25) 15 243 | IR | 23 | B0 | B
D | 8+2 | 85+0 441 | 50 | 243 | 243 | 243
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APENDICE D - Dominé da subtracio
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APENDICE E - Dominé da multiplicacio
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APENDICE F = Dominé da divisio
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APENDICE G - Avaliacio Diagnéstica - A

ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL PADRE PAULO ROBERTO

DE OLIVEIRA
NOME:
PROF:
Avaliagdo diagndstica
1. Arme e efetue:
a) 573+233= b) 643+145= c) 745+324=
e) 765 - 528= f) 822 - 493= | g)945-765=

i) 21 x 2= j)32 x 3= k) 121 x 3=

m) 25 + 5= n) 48 = 4= E 0) 24 = 6=
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APENDICE H - Avaliacdo Diagnéstica - B

2_Escreva os numeros em ordem crescente:

[16-14-57-68-34-04-12-99-22-33 |

3.Escreva o que se pede:

a)Trés numeros maiores que 50, mas menores que 65.

b)Trés nimeros maiores que 25, mas menores que 30.

Escreva como se I&:

a) 101 =

b) 39 =

4.Resolva os problemas abaixo:

a) Otavio comprou cinco pacotes de figurinhas, sabe-se que cada pacote vem com
12 figurinhas. Quantas figurinhas Otavio comprou ao todo?

b) Carlota coleciona bonecas, em sua caixa de brinquedos ha 12 bonecas novas e
23 antigas. Em seu aniversario, ela ganhou 3 de suas tias, e 4 dos seus tios.
Com quantas bonecas Carlota ficou?
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APENDICE | - Exercicio de Convers3o de
Unidades de Medidas

Plano de Atividade de aula
Exercicio de conversao de unidade de medidas

de comprimento, de massa e de capacidade:

1) Faca a conversdo das medidas abaixo:

a 2kmemm
by 1,5memmm
c) 5686kmemcm
d) 0.4 memmm
e} 27 mmemcm
f) 126 mmemm
g) 12 mem km
hy 1,02 gemmg
iy 12kgemg
I 552hgemcg
Ky 1kgemqg

Iy 3gemmg
m) 1/lemmi

n) 0936 kemad
o) 78heml
P} 502mieml
q) 13k emd

r) 1miemk

s) 59clem da



APENDICE J — Folha de figuras -
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APENDICE K - Desempenho dos alunos

em prova escrita 1° bimestre

Tabela 1 — Notas da avaliagao feita no primeiro bimestre

Primeira avaliacao

Numero de Alunos

Notas (0-10)

0 10
1 9
4 8
8 7
6 6
7 5
2 4
0 3
0 2
0 1
0 0

Total de
alunos

28

90



APENDICE L - Desempenho dos alunos

em prova escrita 2° bimestre

Tabela 2 — Notas da avaliagao feita no segundo bimestre

Segunda avaliacao

Nimero de Alunos

Notas (0-10)

2

10

oo oo | |NO (v g |w

= R I N R S T Y = T B B KT o = B Y

Total de
alunos

28

91
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APENDICE M - Desempenho dos alunos

em prova escrita 3° bimestre

Tabela 3 — Notas da avaliagdo feita no terceiro bimestre

Terceira avaliacao

Ndmero de Alunos

Notas (0-10)

2

10

e I T s Y o T B S o T (Y T T S

L T I T Y TS T [ = 6 B o 1 T [T = T

Total de
alunos

28




APENDICE N — Desempenho dos alunos

em prova escrita 4° bimestre

Tabela 4 — Notas da avaliacao feita no quarto bimestre

Quarta avaliacao

Numero de Alunos Notas (0-10)
3 10
6 9
5 8

10 7
4 6
0 5
0 4
0 3
0 2
0 1
0 0

Total de
alunos

28

93
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APENDICE O - Gréafico Desempenho dos

alunos nos quatro bimestres

Desempenho dos alunos por Bimestre
12

10
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