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RESUMO

Este relato emerge do contexto de a¢Ges do subprojeto Metodologias Ativas para o ensino de Matematica
em contexto amazénico, do PIBID — Matematica da Universidade do Estado do Para — Campus de Sao
Miguel do Guama. Trazemos o relato de uma intervencéo pedagdgica em uma escola do Ensino Médio
no municipio de Sdo Miguel do Guamé/Pa. Na realidade encontrada em sala de aula durante o estagio
de observacéo percebemos o quanto os alunos sentem dificuldades de compreender os conteudos durante
as aulas e principalmente apresentam muita dificuldade na hora de aplicar as operagdes basicas da
matematica. Apresentamos 0 uso de jogos como uma Metodologia Ativa no ensino do contetdo
matematico, com intuito de melhorar a interacdo e aproximagdo dos alunos com a disciplina de
Matematica. Como modalidade de pesquisa qualitativa usamos a pesquisa de campo, onde tivemos
contato com os alunos durante o estagio de observacdo e a pesquisa-a¢ao quando voltamos e aplicamos
a proposta de intervencdo pedagdgica fazendo uso dos jogos: Dominé da Multiplicagdo, Abaco e a
Tabela da Adivinhacdo. A partir desse material produzido e aplicado reforcamos que o papel do
professor trara grandes significados para os alunos, sejam eles positivos ou negativos. Nos resultados e
discussbes apresentamos alguns registros do dia da aplicacdo do projeto desenvolvido na escola e
ressaltamos a importancia dos jogos matematicos como instrumento de ensino aprendizagem no Ensino
Médio.

Palavras-chave: Ensino de matematica, Metodologias Ativas, Jogos pedagdgicos.

INTRODUCAO

Este trabalho foi desenvolvido a partir do subprojeto Metodologias Ativas para o ensino
de Matemética em contexto amazonico, do PIBID — Matemaética da Universidade do Estado do
Pard — Campus de Sdo Miguel do Guama4, no qual estagiamos e observados algumas turmas do
ensino médio do municipio de Sdo Miguel do Guama-PA. Durante o estagio e os estudos

realizados sobre metodologias ativas no contexto educacional foi destacado um fator que tem
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acontecido nas escolas publicas com a disciplina de matematica, muitos estudantes apontam

matematica como uma disciplina dificil e complicada, e apresentam grande repulsa pelos
conteudos aplicados em sala de aula. Tal cenario corrobora com a afirmagdo de que “A
Matematica sempre foi vista como uma disciplina dificil, abstrata e que ndo possui muito
sentido para os alunos” (Canhizares, 2012, p.5).

Diante desta realidade planejamos um projeto de intervencdo pedagodgica na turma que
acompanhamos no primeiro semestre do ano corrente. Foi observado que a relacdo entre o
aluno, o conteldo matematico e o professor € bastante rasa, com baixa interacéo e reflexdo com
a realidade dos alunos, isso pode contribuir ainda mais para o déficit na aprendizagem
matematica. Segundo Mendes e Martins (2006, p.2) “[...] a abordagem adotada pelo professor,
bem como o ambiente de sala de aula, deve apontar para situacdes interativas e significativas
de aprendizagem”.

Desse modo, nosso objetivo é apresentar o uso de Metodologias Ativas como facilitador
no processo do ensino e da aprendizagem dos contetdos matematicos no ensino médio. Para
isso, abordamos a aplicacdo dos jogos matematicos para o refor¢o das quatro operacdes
matematicas basicas (Adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), pois durante as observacdes
notamos a grande dificuldade que os alunos tém em aplicar as opera¢Ges nos contetdos, mesmo
eles estando no ensino médio.

Quando o professor instiga os alunos a participarem da construcdo do conhecimento ele
estd desenvolvendo a capacidade que eles possuem para resolver problemas, trocar ideias com
os colegas e ativar a confianca durante a realiza¢do das atividades, ou seja, é trabalhado a
autonomia dos alunos. Se faz importante o professor conhecer a realidade de seus alunos e a
partir desse contexto busca aplicar meios que consigam transformar positivamente os alunos,
usando Metodologias de Ensino que consigam trazer beneficios através do conhecimento que
0s proprios alunos construiram. Compreendemos que 0 uso de jogos durante as atividades em
sala de aula pode contribuir significativamente nesse processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Borin (1996):

O jogo tem uma utilidade muito importante no desenvolvimento do raciocinio, como
organizacdo, atencdo e concentracdo, nas atividades propostas pelos professores,
necessarias para a aprendizagem do mesmo, e também para a resolugdo de problemas,
que sdo encontrados no cotidiano dos mesmos.

No desenvolvimento do trabalho utilizamos a pesquisa qualitativa para estruturar
cientificamente a estrutura do texto e abordamos como modalidades de pesquisa a Pesquisa de

Campo com intervencdo pedagogica, pois estivemos acompanhando de perto a realidade da
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turma durante o estagio de observacéo e fizemos aplica¢do do projeto, levando a proposta do
jogos matematicos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A construgédo do trabalho se iniciou sob a perspectiva de produzir reflexdes e acOes
diante de um problema que tem sido frequente nas salas de aula das escolas publicas municipais
e estaduais com relacdo ao ensino e aprendizagem matematica. O pensamento da construcao do
projeto de intervencéo se deu durante as reunides realizadas pela coordenacédo do projeto PIBID
que participamos.

A metodologia utilizada para a coleta de dados foi a Pesquisa de Campo que
“caracteriza-se pela ida do pesquisador ao campo, aos espacos educativos para coleta de dados,
com o objetivo de compreender os fenomenos que nele ocorrem” (Campos e Reis, 2009, p.28),
acompanhada por uma intervencao pedagdgica baseada nos problemas identificados.

Utilizamos a abordagem da pesquisa qualitativa que “defende a ideia de que, na
producdo de conhecimentos sobre os fenbmenos humanos e sociais, interessa muito mais
compreender e interpretar seus contetdos que descrevé-los”, (Campos e Reis, 2009, p.10).

A pesquisa realizada € embasada na producdo de conhecimentos no campo educacional
sendo compreendido que “A educagdo como instrumento de transformagdo da sociedade é
educacdo critica, aguela que tem como finalidade principal a instrumentalizacdo dos sujeitos
para que esses tenham uma pratica social critica e transformadora. [...]” (Campos e Reis, 2009,
p.7). Tendo em vista a educacdo transformadora, produzimos o projeto com o objetivo de
promover a interagdo dos alunos durante as aulas com o auxilio dos jogos matematicos.

Consideramos que 0 jogo, em seu aspecto pedagdgico, apresenta-se produtivo ao
professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem
de estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacéo, e também produtivo ao aluno,
que desenvolverd sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalid-las (investigagdo matematica), com
autonomia e cooperacao (Grando, 2008).

Para a aplicacdo do projeto escolhemos trés jogos que envolvem o reforco das quatro

operacdes bésicas da matematica: Domin6 da multiplicagio, Abaco, e Tabela de adivinhacdes,
que tiveram a intengdo de promover habilidades como observacao, anélise, interacdo, busca de
suposi¢des e tomada de decisdo, que estdo estreitamente relacionados ao chamado raciocinio

logico. A aplicagédo do projeto se deu no més de maio/2023 em uma turma com 15 alunos do
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1° ano do Ensino Médio do turno da noite em uma escola da rede publica estadual de S&

Miguel do Guama/PA. Durante todo o processo de aplicagdo estivemos acompanhados pela

professora supervisora do projeto na escola.

A MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

A educacdo béasica é formada por trés niveis de ensino: educacdo infantil, ensino
fundamental e ensino médio, durante todo esse percurso a escola tem como objetivo preparar o
individuo para o0 mercado de trabalho e também para dar continuidade em seus estudos, com o
ensino superior.

Notamos que esse periodo é extremamente importante para o desenvolvimento
intelectual, pessoal e social do individuo, mas vemos que atualmente existem muitas lacunas
abertas relacionados ao ensino e aprendizagem nesse percurso. Trataremos com
aprofundamento o ensino da matematica no ensino médio.

O processo de ensino vem sendo modificado, 0 que antes era apenas uma reproducéo
de conhecimento hoje concentra-se na importancia de desenvolver a participacdo ativa dos
alunos durante as atividades, promovendo a interacdo e construcdo significativa da
aprendizagem, promovendo assim a relagdo da interdisciplinaridade dos contelidos propostos
em sala de aula.

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio-PCNEM
(2002) apud Fainguelernt e Nunes (2012, p. 13):

PropGe-se, no nivel do Ensino Médio, a formacdo geral, em oposi¢do a formacéao
especifica; o desenvolvimento de capacidades de pesquisar, buscar informacées,
analisa-las e seleciona-las; a capacidade de aprender, criar, formular, ao invés do
simples exercicio de memorizag&o.

Quando o individuo chega no Ensino Médio espera-se que 0s conceitos basicos dos
conteldos matematicos tenham sido compreendidos para que assim durante essa etapa venham
ser aprimorados e utilizados na continuacdo dos conteddos exclusivos para 0 Ensino Medio,
mas na realidade atual vemos muitos fatores que de alguma forma tem prejudicado o ensino da
Matematica.

Segundo a BNCC (2018, p. 528):

Diante dessas consideracfes, a area de Matematica e suas Tecnologias tem a
responsabilidade de aproveitar todo o potencial ja constituido por esses estudantes no
Ensino Fundamental, para promover a¢les que ampliem o letramento matematico
iniciado na etapa anterior.
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A forma como a disciplina ¢ introduzida na sala de aula pode interferir ou facilitar

aprendizagem dos alunos, por isso o papel do professor deve ir além de um mero expositor de
conteudo, adquirindo portanto o de mediador do conhecimento, ndo sendo detentor de tudo,
mas organizador e instrutor para que os alunos produzam as resolugdes, 0s raciocinios e
desenvolvam a interacdo na sala de aula em conjunto.

A abordagem do contexto educacional em que contemplamos durante a construcao e
a realizacéo do projeto nos fez analisar o quanto € necessario que o uso de metodologias ativas
venham ser usadas durante as aulas. E fato que nem todos os dias as aulas serdo feitas e
efetuadas como esta no papel, mas diariamente é importante abordar um contexto diferente na
realizacdo das atividades para que o ensino e a aprendizagem ndo venha se tornar algo

monotono e sem resultados significativos.

METODOLOGIAS ATIVAS

Aprendemos desde que nascemos a partir de situacdes concretas, que pouco a pouco
conseguimos ampliar e generalizar (processo indutivo), e aprendemos também a partir de ideias
ou teorias para testd-las depois no concreto (processo dedutivo), “[...] ndo apenas para nos
adaptarmos a realidade, mas, sobretudo, para transformar, para nela intervir, recriando-a”
(Freire, 1996, p. 28).

A metodologia ativa e significativa é o avanco, de niveis mais simples para mais
complexos de conhecimento e competéncia em todas as dimensdes da vida. Esses avangos sao
frutos das interagcdes pessoais, sociais e culturais em que estamos inseridos (Bacich.L, Moran
J, 2018). Em um sentido amplo, toda aprendizagem é ativa em algum grau, pois exige do aluno
e do professor formas diferentes de movimentacdo, de motivagdo, selecdo, interpretacéo,
comparacao, avaliacdo e aplicacao.

Segundo Bacich e Moran (2018, p. 43):

Metodologia ativa é quando motivamos os alunos intimamente, quando eles acham
sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas motivacOes
profundas, quando se engajam em projetos para os quais trazem contribuicdes, quando
ha dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las. Para isso, é fundamental
conhecé-los, perguntar, mapear o perfil de cada estudante.

Os jogos e 0 ensino da matematica
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Na realidade da escola que observamos a participacdo dos alunos durante as aula
ainda é baixa, predomina a transcricdo de conhecimentos e isso de certa forma pode estar
causando cada vez mais distanciamento dos alunos com os conteudos matematicos em sala de
aula. Diante desse cenario, 0 jogo possui o papel de envolver os participantes a criarem
resolucdes para os desafios apresentados, e dentro da sala de aula o educando sera desafiado a
usar sua criatividade num ambiente desafiador e a0 mesmo tempo gerador de motivagoes, onde
esse é um dos grandes desafios do professor, despertar o interesse dos alunos pela matematica.
O professor é desafiado a fazer com que os alunos sintam interesse pelas atividades
propostas em sala de aula e a forma como ele apresenta 0s contetdos podem significar muito
para que a realidade atual venha ser modificada. Cada um dos envolvidos nesse
desenvolvimento de ensino e aprendizagem possuem papéis distintos na construcdo de um
ensino significativo e deve haver assim uma relacdo de parceria para que todos venham ser
beneficiados nessa construcdo do conhecimento.
Grando (1995) apud Silva (2022, p. 6) afirma que:

[...] para o aluno, a atividade é livre e desinteressada no momento de sua ag&o sobre o
jogo, mas, para o professor, é uma atividade provida de um interesse didatico
pedagogico, visando um “ganho” em termos de motivagdo do aluno a agdo, a
exploragdo e construcdo de conceitos matematicos. Portanto, quando o professor
“interfere” no jogo do aluno, questionando sobre suas jogadas ¢ estratégias
desenvolvidas, a atividade deixa de ser “desinteressada” para o aluno, porque o
objetivo do jogo passa a ser também o conceito matematico que esta sendo trabalhado
no jogo (p. 35).

Para Vygotsky (1998), essa relacdo que se da entre o professor e o aluno deve ser
construtivista, onde o respeito mituo deve prevalecer. O aluno € um sujeito que tem de interagir
e agir com o meio e o professor assume papel de mediador do conhecimento que o aluno precisa
aprender. Logo, com os principios do respeito o professor ndo pode ignorar 0s saberes que 0s
alunos ja possuem, mas sim, possibilitar o progresso do desenvolvimento deles.

Diante disso percebe-se que essa relacdo aumentara os niveis de aprendizagem, onde
o professor continuara como mediador do conhecimento, ndo perdera sua importancia. E os
alunos se tornardo agentes nesse processo de ensino aprendizagem. Assim, atraves dos jogos
matematicos essa relagdo seria firmada e seria desenvolvido no aluno o raciocinio légico e a

competéncia para a resolucdo de problemas através das estratégias concedidas pelos assuntos

matematicos.
Na visdo de Borin (1998), a medida que os alunos véo jogando, estes percebem que o
jogo ndo tem apenas o carater ludico e que deve ser levado a sério e ndo encarado como

brincadeira. No momento das partidas, eles encontraram regras, e essas regras terdo um papel
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significante, pois desenvolverd neles a capacidade de seguir as obrigacdes para que assi

possam finalizar 0 jogo com sucesso.

Cabe ao professor estabelecer as metas a serem alcancadas com a utilizacdo dos jogos
matematicos, para isso ele precisa contextualizar os jogos pedagogicos inserindo-0s no
planejamento das aulas a partir de uma sondagem com o0s estudantes sobre as principais
dificuldades nos assuntos matematicos, assim todo esse planejamento precisa ser tratado com
o dialogo entre docente e discente.

Portanto, toda essa organizagdo precisa ser centrada no objetivo de desenvolver a
capacidade no educando de entender o que 0 jogo esta ensinando sobre o assunto abordado,
para que 0 jogo ndo seja somente um passatempo, mas sim um elemento a mais no processo de

ensino e aprendizagem da matematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do material ludico se deu pelo resultado das observacdes feitas durante
um periodo de tempo nas turmas do Ensino Médio da escola estadual do municipio de Sao
Miguel do Guama. A turma em que o projeto foi aplicado foi acompanhada em todo o periodo
de estagio durante o primeiro semestre do ano de 2023.

Para o dia da aplicacdo do projeto, preparamos uma aula expositiva e dialogada, que
foi dividida em dois momentos. No primeiro momento fizemos nossa identificacdo, informando
N0ss0S homes e nNosso objetivo naquela atividade. Apds essa pequena apresentacdo, iniciamos
a aula, abordando as opera¢cdes matematicas, nesta explicagdo tratamos dos conceitos gerais da
soma, subtracdo, multiplicacéo e divisdo em seguida alguns exemplos das opera¢des. Como 0
horéario de aula é reduzido no turno da noite, fizemos esse primeiro momento em 30 minutos.
Na segunda parte da aula, ap6s a explicacdo dos conceitos basicos das quatro operacdes,
passamos a apresentar 0s jogos que preparamos. O primeiro jogo utilizado foi 0 jogo do Dominé
da multiplicagéo.
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Imagem 1 - Dominé da multiplicagdo

* Fonte: Autores, 2023

Nesse jogo, o objetivo é desenvolver a percep¢do do aluno com a multiplicacao.
Quando o aluno retira uma peca de domind, encontra um valor e ap@s tirar outra peca
encontrando outro valor, ele multiplica esses dois valores e com o auxilio da tabela ele encontra
o resultado. A tabela é um auxilio para a confirmacdo do resultado, primeiro é dada a
oportunidade para que o aluno resolva a multiplicacdo. Na imagem 2, vemos o0 aluno
participando do jogo utilizando a tabela para confirmar o resultado da operagdo que realizou

com os dominds.

Imagem 2 — utilizag8o do jogo

-

Fonte: Autores, 2023

O proximo recurso utilizado foi o “Abaco” para resolugdo de operagdes como a soma,

subtracdo e diviséo.

Imagem 3 - Abaco

Fonte: Autores, 2023
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Imagem 4 - utilizagdo do Abaco

Fonte: Autores, 2023

O objetivo da insercdo do Abaco como instrumento pedagogico é apresentar de forma
concreta as operacdes de soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, promovendo também o
contato direto do aluno com as opera¢es, auxiliando assim na compreensdo do processo de
cada uma das situagdes mateméticas. Na imagem 4 vemos como o “Abaco” foi introduzido na
aula. Enquanto a bolsista estava explicando a resolugédo das operacdes, ela vai representar 0s
valores no &baco.

O material utilizado na sequéncia foi Tabelas de Adivinhacdes.

Imagem 5 - Tabelas de Adivinhaces.

Fonte: Autores, 2023

Imagem 6 — Utilizag8o da Tabelas de Adivinhagdes.

Fonte: Autores, 2023

Na imagem 5 vemos as tabelas de adivinhagdes, elas tém como objetivo adivinhar um

numero através da realizacdo de calculos desenvolvidos mentalmente. Com elas os alunos
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podem ser estimulados a aplicar o raciocinio l6gico, desenvolvendo assim a capacidade de
resolver as operag0es mentalmente. As tabelas podem ser usadas tanto para adivinhar a idade,
quanto para adivinhar qualquer namero contido nelas através da soma. Na imagem 6 vemos a
aplicacdo do uso das tabelas com os alunos, sendo possivel notar que no momento em que o
professor usa de meios ltdicos para realizar o ensino os alunos desejam participar das atividades
e sem que percebam acabam aplicando os conteidos matematicos, no caso acima, a adigdo com

calculo mental.

O uso dos jogos como material auxiliar no ensino dos conte(ldos matematicos pode ser
feito em momentos distintos, como na apresentacdo de um conteldo, ilustragdo de aspectos
relevantes ao conteddo, como revisdo ou sintese de conceitos importantes e avaliacdo de
conteddos ja desenvolvidos (Cunha; 2004). A escolha dos jogos se deu pelo motivo de muitos
alunos ja estarem cansados pois por se tratar de uma turma do EJA muitos passam o dia todo
em seus afazeres pessoais e empregaticios, e também alguns j& estdo ha muito tempo longe da
sala de aula tendo grande dificuldade em acompanhar o desenvolvimento das atividades

propostas.

Diante dos jogos aplicados percebemos o quanto a turma interagiu nas atividades, alguns
no inicio sentiram um pouco de vergonha para realizar os jogos, mas com o passar do tempo

sentiram-se a vontade e empolgados.

Sob o olhar de um professor pesquisador, percebemos o quanto é importante estarmos
sempre atentos ao que esta acontecendo ao nosso redor e principalmente quando estivermos
atuando na sala de aula. O nosso olhar precisa ir além, identificar um problema, mas também
buscar um meio para que esse problema seja solucionado ou que seus efeitos possam diminuir,
ndo causando tanta negatividade dentro das escolas no desenvolvimento do ensino e da

aprendizagem da Matematica.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com tudo que foi exposto, ressaltamos que esse processo foi bastante
importante para nos, professores em formagé&o, pois fez com que tivéssemos uma visdo diferente
da realidade escolar, pudemos acompanhar e ver na pratica como é a rotina de um professor em

sala de aula, quais os desafios encontrados no dia a dia da turma. Trocando informagdes também
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com alunos e com outros professores, isso facilitou essa identificagdo das lacunas em relacéo

matematica.

Compreendemos que ainda ha muito a percorrer em nosso percurso como futuros
professores, melhorando a qualidade dos saberes da pratica docente. Em relacdo a nossa pratica
no projeto fica a certeza de que o saber € um imenso universo de aprendizado de diferentes
formas e conceitos, que estdo por ai nos esperando como mistérios a serem desvendados, é
possivel criar uma perspectiva importante de que a vida docente que nos aguarda vale muito a

pena.

A profissdo docente exige uma responsabilidade grande também, nossa participacdo no
PIBID se relaciona diretamente com a escolha em ser professor, pois uma coisa em comum que
existe é o fato do professor poder ser um pesquisador, que sempre busca conhecer 0 meio em
que se estd, e explorar até o que ainda ndo se sabe, buscando sempre respostas, visando sempre
olhar para uma melhor aprendizagem e colaborar para que o conhecimento matematico chegue

a todos.
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