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Resumo:

O presente artigo possui o objetivo de evidenciar que a aprendizagem de conceitos da Matematica pode ser
constituida com a utilizacdo de materiais ludicos, vindo a facilitar o desenvolvimento das habilidades e
competéncias exigidas no curriculo do Ensino Basico da referida disciplina. O presente relato mostra a
experiéncia vivenciada pelos alunos do Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de
Ciéncia, Tecnologia e Educagdo do Ceara — IFCE, Campus Cratets, por meio do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciagao a Docéncia - PIBID, descrevendo o desenvolvimento de um experimento em sala de aula
com os discentes do 9° ano do ensino fundamental em uma escola publica no municipio de Crateus-CE,
consistindo na aplicagdo de um jogo, denominado “Trilha da Revisdo”, que serviu para subsidiar os
licenciandos na articulagao do ensino de razdo, propor¢ao e semelhanga de poligonos com o grupo de alunos
participantes da atividade proposta. Foi também realizado entrevista semiestruturada, com os estudantes que
participaram dessa agdo, visando identificar a percep¢do dos mesmos sobre a utilizagdo de materiais lidicos
em sala de aula e as possibilidades que eles podem trazer relativos a aquisi¢do de novos conhecimentos.
Identificou-se que os alunos participantes da atividade, sentiram-se estimulados a competir na trilha do
conhecimento ¢ mostraram-se mais animados durante o horario proposto para a realizagdo da atividade, além
de perceber uma maior assimilacao do conteudo.

Palavras-chave: Pratica Pedagdgica; Atividade Ludica; Matematica e Ensino.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas o ensino da disciplina de Matematica passou a ser visto como um
potencial formativo, pautado em principios que visam a aproximagdo entre os conteudos € o
universo da cultura, a valoriza¢do das contextualizagdes e a instrumentagao critica para a atuagdo no
mundo do trabalho. Esta reconfiguracdo permite que o educando reconheca a Matematica como

uma ciéncia organizada e que suas aplicagdes nao sejam compreendidas, apenas como um conjunto
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de técnicas no qual se obtém resultados através do uso de algum objeto tecnoldgico, como exemplo
a calculadora ou algum programa de computador.

Ao recriar o saber matematico contextualizado, produzindo o saber didatico, uma triade de
caracteristicas deve ser considerada: as a¢des e pensamentos dos alunos, as caracteristicas pessoais
e profissionais dos professores e a qualidade de suas mediagdes e por fim, os conteudos e as
metodologias para o ensino e a aprendizagem da Matematica.

Portanto faz-se necessario uma reflexao sobre a pratica pedagogica do curriculo escolar,
emoldurado pelas secretarias de educagdo, pelos técnicos pedagodgicos, que acabam esquecendo-se
dos fatores de interferéncia social, concebendo como praticas pedagdgicas um formalismo
exagerado, esquecendo-se das vivéncias extra-escola do aluno. Segundo D' Ambroésio (2004, p.
119):

A educagdo formal ¢ baseada ou na mera transmissdo (ensino teorico e aulas
expositivas) de explicagdes e teorias, ou no adestramento (ensino pratico com
exercicios repetitivos) em técnicas e habilidades. Ambas as alternativas sdo
totalmente equivocadas em vista dos avangos mais recentes do nosso entendimento
dos processos cognitivos. Nao se podem avaliar habilidades cognitivas ¢ uma
caracteristica de cada individuo. Ha estilos cognitivos que devem ser reconhecidos
entre culturas distintas, no contexto intercultural, € também na mesma cultura, num
contexto intracultural.

Observa-se que cada individuo organiza seu processo intelectual ao longo de sua historia de
vida, e ao tentar compatibilizar processos de ensino de forma a criar um esquema socialmente
aceitavel, ndo se deve eliminar a autenticidade e individualidade de cada ser.

A questdo da aprendizagem e do ensino de matematica implica em reflexao, por um lado,
sobre a matematica como ciéncia, cujo conhecimento requer um alto grau de abstracdo, e por outro,
sobre a constru¢do de estruturas de pensamento pelas criancas, jovens e adultos, que possuem
dificuldades em assimilar esse conhecimento cientifico, inadequado muitas vezes as suas
necessidades quanto as suas capacidades cognitivas.

A mudanca no processo de ensino de Matematica pode significar a obtencdo de um
ambiente de aprendizagem culturalmente sensitivo, sob a égide da otimizacdo de curriculos,
introdugdo de novas tecnologias ou introducdo de novos métodos de ensino, conhecimentos,
constru¢do de novos processos avaliativos, praticas e crengas dos professores, ou, simplesmente
uma tentativa de melhora na relagdo ensino aprendizagem, a partir do fato em que os alunos tenham
a possibilidade de completar seu ciclo de desenvolvimento do conhecimento (BICUDO, 2004).

Os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (1998) propoem dois enfoques que devem

perpassar a organizagdo curricular, que sao a interdisciplinaridade e a contextualizagcdo. Percebe-se
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que a interdisciplinaridade ndo tem a pretensdo de criar novas disciplinas no curriculo escolar, mas
de integrar os conhecimentos das varias disciplinas na solu¢cdo de um problema concreto ou entao
analisar e compreender um determinado fendmeno ou fato a partir de pontos de vista que utilizem
saberes de diversos campos especificos.

A contextualizagdo esta relacionada a aprendizagem significativa, ou seja, num mundo em
constante transformacao nao ¢é possivel considerar o conhecimento de forma isolada, ndo-historica e
nao-aplicavel ao real. O que ¢ designado de aprendizagem significativa ndo orienta que o
conhecimento a ser trabalhado deva estar estritamente relacionado com o contexto mais imediato,
nem muito menos pelo senso comum, mas visa gerar a capacidade de compreender e intervir na
realidade, numa perspectiva autdbnoma e desalienante

As recomendacdes expressas nos PCN's referentes a '"contextualizacdo e
interdisciplinaridade" pressupdem um trabalho em conjunto com os professores, considerando
sempre a realidade do aluno e da escola, evitando sugerir ou complicar os trabalhos ja existentes.

Os pesquisadores durante a formagdo de Licenciatura em Matematica sentiram a necessidade de
uma maior aproximacao entre as teorias aprendidas no ambiente da universidade e a realidade escolar.
Nesse contexto surge o Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) que
possibilitou a inser¢do dos licenciandos no ambito escolar e consequentemente uma aprendizagem junto
com os alunos observados e aquisi¢do de novos modelos para uma aprendizagem significativa.

Percebemos que o ensino da Matematica exige uma acao pedagdgica que favoreca o
"aprender a aprender" e o desenvolvimento de competéncias por meio de estratégias que mobilizem
mais o raciocinio do que a memorizagao. Por essas condic¢des, ¢ necessario que os conteudos sejam
significativos do ponto de vista, do educando e, portanto que seja contextualizado e tratados de
forma interdisciplinar, pois muitas vezes a contextualizacdo ja acarreta interdisciplinaridade, porque
para se entender um contexto real, necessita-se de diversos pontos de vistas das diversas disciplinas
(IMENES & LELLIS, 2001).

Questionamos como tema central: como motivar esses alunos a interagir, para um
conhecimento coletivo, compreendendo aprendizagem como construcao de competéncias em torno

do conhecimento? Que metodologia seria mais adequada? Segundo D'Ambrdsio (1996, p.32):

Dificilmente se motivara um jovem de hoje da mesma maneira que al-Kwarizmi foi
motivado para criar sua algebra. Um bom exercicio para o docente ¢ preparar uma
justificativa para cada um dos topicos do programa - Mas ndo vale dar justificativa
internalista, isto €, do tipo "progressdes sdo importantes para entender logaritmos."
Pedem-se justificativas contextualizadas no mundo de hoje ¢ do futuro. Para falar
de historia, ndo se pode deixar de ter uma visdo de presente e do futuro. Além de
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TV- Noticiarios e telenovelas - é fundamental a leitura de diarios € seminarios,
além de coisas como o Almanaque Abril e similares, e best sellers , como Estrada
do futuro de Bill Gates. O grande desafio ¢ desenvolver um programa dinadmico
apresentado a ciéncia de hoje relacionada a problemas de hoje e ao interesse dos
alunos. Ndo ¢ dificil dar uma fundamentagdo tedrica para a necessidade de tal
enfoque. Mas como levar isso & pratica? Que tipo de professor serda capaz de
conduzir um curriculo dindmico?

Portanto, buscar na Matematica um potencial formativo, exibindo suas aplicacdes nos varios
campos dos conhecimentos, permitindo que o educando a veja como uma ciéncia organizada, sem
esse estado formativo e que suas aplicagdes ndo sejam compreendidas, apenas como um conjunto
de técnicas no qual se obtém resultados através do uso de uma calculadora, ou de algum programa
de computador.

Frente a essse contexto, realizamos uma pesquisa que nos permitiu conhecer a utilizagao de
jogos no ensino de Matematica auxiliando no ensino da disciplina, possibilitando despertar nos
alunos a curiosidade em aprender.

Este artigo mostra o resultado de um trabalho realizado por alunos do curso de matematica
do Instituto Federal do Ceara - IFCE, e sua aplicagao se deram com alunos do 9° ano de uma escola
publica, pertencente a rede municipal de ensino, localizada em Crateus-CE.

Objetiva-se nesse artigo compreender e mostrar a utilizagdo de um instrumento pedagdgico
como recurso para aprimorar as aulas de matematica no ensino basico, possibilitando a melhora do

processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Matematica no ensino fundamental.
METODOLOGIA

A pesquisa foi do tipo estudo exploratdrio-descritivo, a fim de possibilitar, através, de dados
obtidos, a formulacdo de novas questdes/pressupostos para pesquisas futuras (Gil, 2008). Foi
realizado um levantamento bibliografico como referencial teodrico, selecionado o material para
realizagdo da atividade, onde os discentes pudessem adquirir habilidades especificas para: medir e
comparar medidas, calcular e utilizar e interpretar corretamente a simbologia e terminologia
matematicas.

A aplicagao das atividades propostas foi realizada em turmas do 9° ano do fundamental II de
uma escola publica, localizadas na cidade de Crateus no interior do estado do Ceara. Essa atividade

foi realizada no periodo compreendido entre os dias 13 a 17 de junho de 2016, sendo utilizado o
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horario destinado ao reforco dos discentes da escola e promovido pelos pesquisadores que
participam do programa PIBID na institui¢do escolar.

Na atividade sugerida aos alunos, buscou-se a elaboragao de um jogo de tabuleiro intitulado
“Trilha da Revisdo”, que subsidia o professor no ensino de razdo, propor¢do e semelhanca de
poligonos. Este jogo tem como objetivo que os alunos utilizem os conceitos explorados
previamente, para que respondam as perguntas € possam avancar no tabuleiro. Assim sendo, o
conteudo ¢ fixado em suas mentes, ajudando-os na hora da avaliacdo e resolucao de problemas.

A utilizacdo desse jogo, objetiva fazer uma revisdo de conceitos vistos em sala de aula (no
caso Razdo, Proporcao, Semelhanga de Tridngulos, Teorema de Tales e Semelhanga de Poligonos).
Foi realizada também uma entrevista com os alunos que participaram da atividade em questao, onde
se buscou identificar a preferéncia dos alunos participantes da atividade em questdo por aulas

tradicionais, aulas com a utilizagdo de materiais lidicos ou a interacdo entre as duas formas de

ensino.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo chamado de Trilha da Revisdo pode ser adaptado a qualquer assunto que va ser
exposto em sala de aula. E um jogo de tabuleiro, que contém os pinos, as fichas e o dado. As fichas
sdo de cores diferentes (vermelhas, amarelas, verdes e rosas) que representam as mesmas cores do
tabuleiro, a Unica diferencga ¢ a cor azul no tabuleiro (sdo casas do tipo “passa a vez” e “avance x
casas”) e por isso ndo existem fichas correspondentes a cor azul. A ficha de cor vermelha traz uma
questdo subjetiva sobre o contetido revisado. A ficha de cor amarela contém uma afirmagao a ser
avaliada como verdadeira ou falsa. A ficha de cor verde contém uma informacao sobre o conteudo
revisado. A ficha de cor rosa contém um desafio, ou seja, uma questdo com o grau de dificuldade

maior. Conforme se pode observar na figura 01.
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Figura 1: Trilha da Revisao.

Fonte: Retirada pelo pesquisador, 2016.

O jogo consiste em sortear um nimero com o dado, e este serd a quantidade de casas que o
jogador devera avangar. A cor da casa em que parar ¢ a cor da ficha que o jogador deve retirar.
Cada questao, exceto a informagao da ficha verde, dispde de trés minutos para ser resolvida. Se o
jogador ndo souber responder a pergunta da ficha, ele volta para a casa em que estava
anteriormente. Podem ser no minimo dois jogadores e no maximo seis. Eles sdo divididos em
grupos com o mesmo numero de integrantes e enfrentam a equipe adversaria. Vence quem chegar
ao final do tabuleiro primeiro.

Esse jogo foi elaborado pelos alunos integrantes do PIBID, do IFCE campus Cratets, sendo
desenvolvido no intuito de criar uma aula de matematica mais dindmica e que unisse a matéria vista

em sala com uma atividade ludica, conforme se aborda nos PCN’s:

“(...) ndo existe um caminho que possa ser identificado como unico e melhor para o
ensino de qualquer disciplina, em particular, da Matematica. No entanto, conhecer
diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o
professor construa sua pratica. Dentre elas, destacam-se a Historia da Matematica,
as tecnologias da comunicacdo e os jogos como recursos que podem fornecer os
contextos dos problemas, como também os instrumentos para a constru¢do das
estratégias de resolugdo.” (1998, p.42).

A aplicacdo do jogo aconteceu depois de uma aula ministrada pela professora responsavel
da turma, sendo que o objetivo da utilizagdo do mesmo foi a revisdo dos conceitos explicados pela
professora regente das turmas. Foi feito um convite para os discentes do 9° A e 9° B, destaca-se que
somente doze alunos aceitaram participar da atividade proposta. Eles foram divididos em quatro
grupos de trés integrantes. Os pesquisadores dividiram-se em duplas, um para cronometrar o tempo

e outro para a supervisao do jogo.
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Durante o jogo percebeu-se a interagdo entre os participantes de cada equipe. Eles se
ajudavam no momento de resolver as questdes, fazendo os calculos juntos e até utilizando o
raciocinio logico, conforme se pode obsevar na figura 02.

Figura 2: Alunos interagindo.

Fonte: Retirada pelo pesquisador, 2016.

Alves (2011) refor¢a que as atividades que utilizam materiais manipuldveis, como jogos
ludicos, proporcionam condigdes para que o estudante possa explorar diversas situagdes-problemas,
a partir do desenvolvimento de jogos planejados que permitam ao aluno ter um pensamento critico
em relacdo as atividades fisicas e mentais que favorecem o social e estimulem as reacdes afetivas e
cognitivas. Fato que pode ser comprovado nessa atividade ludica, pois a maioria dos alunos se
empenharam, tiraram davidas, revisaram os conceitos que ndo lembravam, além de descobrir coisas
novas nas fichas de informacao, pois haviam curiosidades que eles ndo sabiam. Ocorreu também o
incentivo ao trabalho em grupo.

Destaca-se que autores como Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), Lara (2003)
argumentam que os jogos tém o objetivo de serem utilizados como estratégia de ensino e
aprendizagem da Matematica, pois propiciam aprendizagens motivadoras e interessantes, tanto para
o aluno quanto para o professor. Percebe-se que diversas habilidades matematicas sdo
desenvolvidas por meio do uso desse material, como exemplo, o raciocinio reflexivo entre a
realizacdo de uma jogada e outra.

Quanto aos questionamentos propostos aos alunos apos a realizacdo da atividade, pode-se
perceber que:

» Todos os participantes disseram que acharam o jogo interessante;
» 91,7% falaram que preferiam que as aulas fossem uma mescla entre aula convencional e

jogos didaticos;
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» Apenas 8,3% preferem somente a aula convencional,;
» Todos falaram que aprenderam conceitos importantes a partir da atividade realizada.
Por meio dos resultados obtidos, pode-se dizer que a utilizagdo de jogos no ensino da
matematica ¢ de suma importancia, ja que € notorio que os alunos aprendem muito mais quando se
divertem. Se esta pratica fosse adotada pelos professores, eles conseguiriam prender a atencao dos

alunos por muito mais tempo e despertar nestes o interesse pela matéria.

Conclusoes

Percebemos por meio desse trabalho que se pode identificar as facilidades e dificuldades na
inclusdo do Iludico na pratica docente e descrevé-los de maneira que se possa constituir o
conhecimento do processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 9° ano do ensino fundamental.

E notério que mesmo apds as diversas explicagdes da professora regente, alguns alunos
ainda nao tinham desenvolvido os conceitos trabalhados pela mesma, como semelhanca de
triangulos e aplicacao do teorema de Tales. Durante o jogo os pesquisadores verificaram que houve
grande interacdo dos alunos entre si, pois estes perceberam que para ganhar era preciso que
trabalhassem juntos na resolu¢do das questdes, entdo eles passaram a ajudar uns aos outros, iSso
dentro da equipe. Foi percebido também que os alunos participantes se revezavam na hora de jogar
o dado e no momento de retirar as fichas o que, de certa forma, mostrou a confianca deles no
companheiro de equipe.

Acrescenta-se que os professores possam refletir sobre a forma de transmitir os conceitos a
serem apresentados aos alunos, vislumbrar uma forma diferenciada de ensinar, aprender e refletir a
utilizacdo de uma perspectiva metodoldgica que envolva os materiais ludicos. Sendo a Matematica
uma ciéncia abstrata, o que nos chamou atenc¢do para enxergar no material lidico uma estratégia de
auxiliar na aquisi¢ao desses novos conhecimentos.

Essa experiéncia possibilitou vivenciar uma grandeza de propostas para os pesquisadores,
enquanto futuros professores, pois o grupo de alunos foi receptivo, desde o inicio, com as
atividades. O trabalho utilizando o jogo Trilha da revisao se mostrou bastante eficaz, ja que
proporcionou aos alunos uma aula bastante prazerosa e fez com que eles se sentissem mais seguros
ao responder problemas relacionados aos temas tratados.

Este tipo de atividade pode ser utilizada também como uma forma de melhorar o comportamento
da turma como um todo, ja que para jogar ¢ necessario concentragio. E bom que na hora de separar os

grupos, seja feito um sorteio para que eles também possam ter contato com outros colegas. Também ¢
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uma 6Otima forma de inclusdo visto que todos os alunos podem participar at¢ mesmo os que tém mais

dificuldade. Percebemos que todas as equipes quiseram vencer, mas para isso foi necessario que todos

os integrantes trabalhassem juntos, um ajudando o outro.

Alguns alunos estavam um pouco dispersos, outros ndo conseguiram resolver algumas das
questdes, o que de certa forma foi bom, pois gerou uma discussdo entre eles ao final da brincadeira,
onde as equipes se uniram para resolver as questdes que antes nao haviam conseguido. Isso
possibilitou uma avaliagao satisfatoria perante os discentes € mostrou que os professores precisam

diversificar as metodologias para que o ensino de matematica possa se tornar mais atraente e que 0s

alunos possam efetivar a aprendizagem dos conteudos trabalhados durante o periodo escolar.
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