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INTRODUCAO

O Ensino de Matematica nos Ultimos anos vem buscando novas metodologias e
estratégias de ensino para alcancar bons resultados na aprendizagem desta area do
conhecimento.

No entanto, de acordo com Chagas (2002) é costumeiro encontrarmos, em nosso
cotidiano escolar, professores de matematica ministrando esta matéria de forma tradicional,
utilizando o livro didatico e tendo como metodologias de ensino aulas expositivas e exercicios
de fixagdo.

Essa postura do professor faz com que os educandos entendam o processo de estudo
desta como sendo mera memorizacdo, podendo ser um fator de desestimulacdo com a
disciplina. Assim, o trabalho em tela é consequéncia de uma experiéncia vivenciada na
disciplina de estagio de observacdo do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto
Federal de Educacdo Ciéncias e Tecnologia do Ceard (IFCE) Campus de Cedro, onde o
licenciando vivenciou o cotidiano de uma turma do Ensino Fundamental da rede pablica na
disciplina de Matematica.

Neste periodo, percebeu-se as dificuldades dos discentes nos assuntos de FuncGes
Polinomiais do primeiro e segundo grau. Ficou evidente que a maioria dos alunos nédo
compreendiam 0s assuntos abordados pelo regente da turma e nao participavam nas aulas,
principalmente na resolucdo das atividades, pois ndo tinham o dominio de contedos basicos
para o estudo das FuncBes Polinomiais acima citadas, como por exemplo: calculos com fracGes,
radiciacdo e potenciacéo.

Diante da existéncia deste déficit e da observacao de aulas tradicionais (explanagédo dos
assuntos, seguido de aplicacao de exercicios) unica metodologia adotada pelo professor regente,
entdo foi realizada uma oficina, onde a mesma era um dos requisitos para conclusdo da
disciplina de estagio e tinha o intuito de contribuir com a escola parceira. Assim ao ter detectado
tais dificuldades acima apresentadas o estagiario realizou a oficina com o objetivo de promover
a compreensdo dos conteudos fracdo, radiciacdo e potenciacdo, apresentando o ludico como
complemento ao processo de ensino-aprendizagem. Assim, o presente trabalho tem como
objetivo apresentar resultados da utilizacdo de material lidico em uma experiéncia de estagio
em aulas de Matematica.

DESENVOLVIMENTO

O uso de jogos no ensino de Matematica possui a perspectiva de ferramenta auxiliar
para a aprendizagem, mesmo que para muitos seja visto como uma atividade meramente
recreativa. Para Vasconcelos e Lima (2013) ele afirma que:
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O uso do jogo em sala de aula ndo pode ser visto como uma mera atividade
recreativa, algo que simplesmente ocupe o tempo dos alunos, e sim como um
elemento didatico alternativo no contexto de sala de aula para suprir caréncias
de conceitos matematicos, isto &, um recurso auxiliar no processo de ensino
aprendizagem de matematica.

Acrescenta Barbosa (2008) que “a aprendizagem por meio de jogos permite o estudante
adquirir conhecimentos matematicos através de um processo ativo aos padrdes tradicionais,
incorporando caracteristicas lidicas que potencializam a discursdo de ideias”. Ressalta Cabral
(2006) que um ponto a ser destacado na utilizacdo de jogos na sala de aula é que 0 mesmo
requer do professor um planejamento claro dos seus objetivos com a atividade.

Concordando com Cabral, para Melo e Silva (2017) o docente deve ter uma pratica
constante em buscar metodologias que oportunize a interacdo entre o conhecimento e o aluno
de forma mais compreensivel.

Com isso, a utilizacdo do jogo proporciona aos alunos a compreensao dos contetdos de
maneira ludica, podendo com 0 jogo executar jogadas, observar e anotar os resultados, assim
chegando a conclusdes no que diz respeito ao contetdo que estd sendo estudado (MELO;
SILVA, 2017).

Reforcando a ideia da utilizagdo de jogos no ensino, mais especificamente na
Matematica, Smole, Diniz e Milani (2007) afirmam um dos caminhos promissores para a
aprendizagem dos alunos em Matematica é o0 uso de jogos matematicos em sala de aula. A
associacdo estabelecida por esses autores entre Ensino da Matematica e jogos € pelo fato de
frisarem que quando existe uma situacdo didatica bem planejada, pode proporcionar aos alunos
uma relacdo mais efetiva com o saber matematico. Consequentemente, passando os discentes
de sujeitos passivos para sujeitos ativos, assim construindo seu proprio conhecimento.

METODOLOGIA

O presente trabalho se caracteriza como uma pesquisa quali-quantativa, e busca
apresentar experiéncia da disciplina de estagio supervisionado, mais especificamente uma
Oficina realizada com onze alunos do nono ano da Escola de Ensino Fundamental professora
Maria Dolores Meneses de Carvalho, na cidade de VVarzea Alegre — CE. Desta forma, a Oficina
foi dividida em trés momentos que aconteceram nos horarios das aulas de Matematica da
referida turma.

No primeiro momento foram utilizadas duas aulas direcionadas para explicacbes do
conteddo proposto, na qual foram apresentadas diferentes técnicas matematicas para resolucées
de problemas dos contetdos mencionados, seguido de aplicacdo de uma lista de exercicios,
onde foi respondida pelos alunos com o auxilio do estagiario e do professor da turma.

O segundo momento foi destinado a construcdo de um jogo matematico (domind de
quatro pontas) pelos alunos e pelo professor regente. O jogo apresenta as seguintes
caracteristicas: O domind de quatro pontas € composto de trinta e seis pecas, em cada peca sdo
colocadas quatro informacdes (perguntas e/ou respostas), sendo que na mesma pec¢a nao pode
haver a pergunta e a resposta da mesma indagacédo. A construcdo do mesmo se deu da seguinte
forma: incialmente o estagiario explicou todo o processo metodoldgico de criacdo do jogo e
dividiu a quantidade de pecas para os alunos, onde cada um ficou com trés pecas e o restante
ficou com o professor da turma. O professor da turma iniciou a construcdo do jogo criando a
primeira pega e colocando-a sobre a mesa, seguido por todos os alunos, um de cada vez
colocava uma peca na qual ele criava afirmagdes para as perguntas ja presentes no jogo e criava
novas perguntas. Para a criacdo das perguntas foi utilizado como modelo o exercicio abordado
no primeiro momento, esta atividade foi realizada em uma aula.
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No altimo momento, iniciou-se a fixacdo dos conteidos por meio da brincadeira, onde

dividiu-se as pecas entre os alunos e o professor da turma, seguindo 0 mesmo critério utilizado

na construcdo e de forma aleatoria. O jogo seguiu as regras do dominé tradicional, acrescido

das seguintes regras: organizar a turma em um grande circulo, vencer quem colocar suas trés

pecas por primeiro na mesa, 0 jogo s6 acabar quando todos o0s alunos colocarem as pecas na

mesa ou o jogo fechar naturalmente (tendo em vista que as perguntas foram criadas

aletoriamente, assim existia a possibilidades de peca com o mesmo resultado para perguntas
distintas).

Foi destinada uma aula para esta atividade, sendo possivel realizar a brincadeira quatro
vezes. Para elaboracédo de relatorio de estagio e posteriormente conversdo dos dados em artigo
cientifico, o estagiario aplicou um questionario com cinco questdes objetivas e trés questdes
subjetivas, para melhor analise de sua atividade na turma. As mesmas foram:

Questdo 1: Vocés sabiam que existem varios matérias didaticos (Jogos) que auxiliam nos
conhecimentos matematicos? () Sim, ( )N&o

Questdo 2: Vocé ja havia estudado Matematica com o uso de outra metodologia (Jogos) ( )
sim, ()Néo

Questdo 3: Vocé sabia que existe um laboratério de informatica na escola? () Sim () Nao
Questdo 4: Vocé ja utilizou alguma vez esse laboratdrio para estudar Matematica, quer seja
orientada pelos professores (uso de Softwares), ou pesquisas de assuntos matematicos?

()Sim nos dois casos, () Sim, s6 quando orientado, () Sim, mas so, () N&o.

Questdo 5: Quais as formas utilizadas pelo professor para fixacdo dos conteudos?

() Exercicios dos livros, () Listas de exercicios elaboradas pelo docente, () Jogos matematicos,
() Softwares.

Questdo 6: Vocé entendeu alguma coisa que ndo havia entendido quando estudou 0s assuntos
abordados? () Sim muitos conceitos, () Sim, poucos conceitos, ()Sim, mas quase nada () N&o
acrescentou nada em meus conhecimentos.

Questdo 7: Diante da sua resposta na questdo anterior justifique-a.

Questdo 8: Qual sua opinido no uso de jogos para fixacdo dos contetdos?

Para preservacao das identidades dos alunos eles serdo identificados como aluno (1), aluno (2)
..., aluno (11).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados apontaram nas Questdes 1 e 2 que 100% dos discentes ndo conheciam 0s
matérias didaticos presentes na escola, assim como outra forma de estudar Matematica a nao
ser a tradicional, fato preocupante diante das transformacdes da sociedade e do que retrata os
PCNs (1998) sobre a contribuicdo desta disciplina para educandos do Ensino Fundamental, “a
Matematica pode dar sua contribuicdo a formacao do cidaddo ao desenvolver metodologias que
enfatizem a construcdo de estratégias, a comprovacdo e justificativa de resultados, a
criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia [...]”.

Diante dos avancos tecnolégicos quando indagado sobre a presenca de laboratorios de
informatica na referida escola, 100% dos discentes afirmaram conhecer o ambiente, no entanto
100% também afirmou nunca ter utilizado esses ambiente para realizar alguma atividade
inerente a disciplina de matematica.

Quanto a metodologia de ensino utilizada pelo docente para fixacdo do contetdo a
maioria dos discentes 90% apontaram que era utilizada as duas primeiras metodologias como
forma de fixagdo dos contetidos, diante dessa indagagdo percebe-se uma preocupacao por parte
do docente em buscar ferramentas que auxiliem os discentes a fixarem os contetdos, pois ao
selecionar questdes acreditasse que o mesmo faga uso da metodologia de apresentar as questdes
em uma ordem crescente de dificuldade dos assuntos.
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Aqui também fica a indagacéo sobre o uso de novas metodologias, sera que o discente

em sua formac&o teve contato com uso de matérias manipuldveis, sera que o docente conhece

software matematicos, serd que a escola ou a secretaria de educacdo possibilita formacGes
continuadas para os docentes.

Quando indagados o quanto a metodologia utilizada na oficina influenciou em seus
conhecimentos, 64% afirmaram que influenciou muito, 27% influenciou em pouco
conhecimentos e 9% influenciou em quase nada em sua aprendizagem.

Dos alunos que afirmaram que tinham influenciado muito em alguma coisa em sua
aprendizagem os pontos mais citados por eles foram “a aula do professor, pois, nem parecia
que era uma aula de matematica” aluno (2), “poder estudar com meus colegas que sabiam mais
do que eu” aluno (10) pois segundo Silva e Soares (2010) essa relagdo de convivéncia entre 0s
discentes e 0 processo de ensino aprendizagem deve sempre ser mediado pelo dialogo e ajuda
entre os alunos. J& o aluno que falou que influencia foi quase nada ele citou: “Nao gosto de
Jjogos, por 1sso nao participei muito da oficina” aluno (11). Aqui ressaltamos a importancia do
professor conhecer a turma, ressalto tambem que o respectivo discente afirmou que sua opinido
religiosa influenciava a nao participar de atividades com jogos, mesmo tendo sido explicado
que se tratava de uma atividade educativa no inicio da oficina. Esse momento é de bastante
reflexdo, pois, antes de levar atividades como essa precisa-se educar os discentes sobre 0 jogo
em aulas e também como lidar quando o discente realmente acredita que ndo pode participar da
atividade de jogar, como inserir o mesmo na atividade. Na nossa atividade ao reexplicar o que
aconteceria para o discente ele aceitou participar da atividade.

Alguns dos pontos positivos foi quanto a fixacdo dos contetdos abordados, pois nas
falas dos discentes quando indagados sobre a visdo deles em relacéo a utilizagdo do jogo como
ferramental de auxilio na fixacdo dos contetidos, alguns responderam: “¢ outra forma de

2% <¢

resolver as questdes e a gente brincando vai vendo as formula varias vezes ”, “eu nunca imaginei
que eu poderia criar uma questao de matematica, gostei muito”, “o bom € que a gente tem que
responder as questoes de nossos colegas e eles as da gente, foi um desafio” alunos (1), (5) e
(8) respectivamente.

Assim, percebeu-se que a atividade possibilitou interacdo entre os discentes e a
Matematica, onde eles poderdo construir e praticar o conceito estudado de forma divertida e
significativa. E esperasse que a atividade motive o professor buscar novas metodologias, tendo

em vista que ele é conhecedor de sua turma e de acordo com Libanio (1996)

A escolha de métodos compativeis como tipo de atividades dos alunos depende,
portanto, dos objetivos, dos contelidos, do tempo disponivel, das peculiaridades de
cada matéria. Cabe ao professor ter criatividade e flexibilidade para escolher os
melhores procedimentos, combinéa-los, tendo em vista sempre o que melhor possibilita
o desenvolvimento das capacidades cognitivas dos alunos.

E assim, podendo favorecer o processo de ensino e aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de materiais ldicos como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
pode ajudar na fixacdo de conteudos matematicos, vindo a reduzir lacunas na formacédo dos
alunos o que prejudica na compreensdo de contelddos subsequentes. Assim, espera-se que este
trabalho incentive professores e futuros professores a pensarem em metodologias de ensino que
busquem aproximar a abordagem dos contetidos com a realidade dos discentes, podendo este
trabalho servir como inspiracdo para replicarem essa vivéncia, desertando a criatividade e
motivacdo dos alunos para aprenderem Matematica.
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