Vill CONGCRESSO NACIONAL
DE EDUCACAO

O PROGRAMA BRASIL NA ESCOLA E O ENSINO DE MATEMATICA:
O VIVENCIAR DE UMA EXPERIENCIA POTENCIALMENTE LUDICA

Paloma Sabrina Santos de Souza '
Vinicius Christian Pinho Correia >
Américo Junior Nunes da Silva 3

RESUMO

O presente trabalho objetiva socializar as contribui¢cdes de atividades desenvolvidas no Programa
Brasil na Escola, na/para as aprendizagens discentes e formacdo do futuro professor de Matematica.
Tratou-se de intervengdes desenvolvidas em parceria com o Laboratorio de Estudos e Pesquisas em
Educagdao Matematica (LEPEM/CNPq), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB). O Programa
Brasil na Escola tem como objetivo principal incentivar inovagdes ¢ estratégias para assim garantir a
aprendizagem dos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Matematica (BRASIL, 2021). Dessa forma, vivenciamos uma sequéncia didatica na
perspectiva de trabalhar uma das quatro opera¢des fundamentais: a Multiplicagdo. Introduzimos nas
turmas do programa, que sdo de alunos dos diversos anos do ensino fundamental, uma breve revisdo
da operagdo explorando os conceitos e suas propriedades, percebendo as aprendizagens e dificuldades
em relacdo a multiplicacdo. No processo, trabalhamos com os estudantes a Tabuada Pitagoérica, para
que inicialmente tivessem um contato com as multiplicacdes da tabuada de 1 a 10 e, na sequéncia,
aplicamos o Jogo do Produto IV. Ao findar, e durante a experiéncia, podemos contemplar o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos a partir dos jogos, dindmicas e demais atividades
potencialmente Iudicas propostas ¢ a importancia deste tipo de experiéncia para os alunos da educagdo
basica e para nossa formagao, enquanto futuros professores de matematica.

Palavras-chave: Multiplica¢do; Atividades Ludicas; Brasil na Escola; Ensino Fundamental; Anos
finais.

INTRODUCAO

A Matematica se faz presente nas mais diversas areas da vida cotidiana, desde o
formato do ber¢o do neném até o financiamento de um imovel, e percebé-la auxilia na
formulacao de estratégias para a resolucao de problemas e ao raciocinio logico. Diante disso,
na perspectiva da educagdo, se faz necessario construir propostas metodologias que possam
mobilizar esses conhecimentos, associando os contetdos aprendidos na escola a realidade dos
alunos.

Por vezes a matematica ¢ apresentada nas salas de forma abstrata e desvinculada a

realidade em que os alunos estdo inseridos, apesar de nela estar presente. Deste modo,
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segundo Andrade (2013), alguns alunos, pof‘ a6 perceberem a matematica no dia a dia,
passam a pensar que a unica finalidade do conhecimento matematico ¢ realizar uma boa prova
e, por consequéncia, ndo reparar as aplicacdes no seu cotidiano. A matematica, nesse sentido,
se resume a um conjunto de formulas e procedimentos, onde se privilegia a memorizagao.

O Documento Curricular Referencial da Bahia (2020) enfatiza a importancia de se
pensar uma educacdo contextualizada, visto que nos convoca a observar as singularidades e as
pluralidades dos alunos, “na tentativa de oferecer aos estudantes, sujeitos centrais da
Educagdo, os percursos de formacdo escolar que dialoguem com o cotidiano e o
desenvolvimento dos projetos de vida.” (BAHIA, 2020, p. 28).

A Matematica esta presente em todo o percurso de formagdo do individuo, e ¢
considerada como um conhecimento indispensavel para todo estudante durante sua vida,
escolar e ndo escolar. O Documento Curricular Baiano (2020) ressalta ainda a importancia de
uma mediacdo que conduza o aluno a constru¢do e a coordenacdo do pensamento
l6gico-matematico, mas sem abrir mdo de aspectos relevantes como a criatividade e a analise
critica, que favorecem a interpretagdo de fatos e conceitos ligados diretamente a vida em
sociedade.

Ainda conforme o Documento,

Dentre as inumeras atividades, a Matematica ¢ privilegiada com
brincadeiras, jogos e problemas, além de muitas outras atividades que
auxiliam no desenvolvimento integral da crianga, possibilitando observar,
refletir, interpretar, levantar hipoteses, procurar e descobrir explicagdes ou
solugdes, expressar ideias e sentimentos — sdo desafios essenciais a serem
propostos no processo educativo. (BAHIA, 2020, p.338).

O uso de brincadeiras e jogos se configura como atividades planejadas para o
desenvolvimento integral da crianga de forma prazerosa, portanto, potencialmente ludica. A
ludicidade, conforme Luckesi (2014), ¢ um estado interno onde o sujeito subjetivamente
exprime prazer na realizacdo de uma atividade. Apesar da subjetividade na tomada de algo
como ludico cabe ao professor pensar propostas onde o aluno perceba-se contente ao
vivenciar determina atividade. Quanto a ludicidade, a DCRB (BAHIA, 2020) evidencia o
ludico “mediante o acesso as diversas linguagens artisticas, corporal e as tematicas
socioculturais que ampliam a visdo critica e reflexiva”, destacando a sua importancia para a
formacgao integral. Sobre isso, ainda, Silva (2014) revela esse aspecto como algo que constitui
o syjeito e sua formacao ludica.

E pensando na formagdo lidica do professor que ensina(rd) matematica que o

Laboratorio de Estudos e Pesquisas em Educacdo Matematica (LEPEM/CNPq), grupo ao qual
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fazemos parte, vinculado ao Campus VII do"Départamento de Educagcdo (DEDC-VII), da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB), propde Grupos de Estudo sobre ludicidade e a

construgdo de sequéncias didaticas com uso de metodologias potencialmente ludicas a serem
vivenciadas nas escolas publicas de educagdo basica. O Grupo de Estudos do LEPEM se da a
partir da leitura e discussdo de textos com tematicas comuns como, por exemplo, a ludicidade
e suas interfaces. Essas discussOes se associam com a construgdo de sequéncias didaticas
utilizando materiais da Ludoteca®.

Em 2022 um dos monitores do LEPEM teve a oportunidade de participar do Projeto
Brasil na Escola, o que nos permitiu vivenciar sequéncias didaticas construidas no
Laboratorio com alunos dos anos finais do ensino fundamental. O Programa Brasil na Escola é
uma iniciativa do Governo Federal e possui como objetivo principal incentivar inovagdes e estratégias
visando garantir a aprendizagem dos estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Matematica (BRASIL, 2021).

Diante ao exposto, das interagdes do Grupo de estudos do LEPEM/CNPq e da
proposta do Programa Brasil na Escola, decidimos por propor uma sequéncia didatica onde os
alunos pudessem trabalhar uma das quatro operagdes fundamentais, a Multiplicagdo, através
de jogos, recursos manipuldveis e resolucdo de problemas. Nesse contexto, a intervencao
pedagdgica possui relevancia para nossa formacao e para o ambito escolar, pois auxiliara os
alunos nos processos de construgdo dos conhecimentos matematicos. Objetivamos com a
vivéncia intervencionista, orientada por sequéncia didatica, que os estudantes consigam
consolidar os conceitos referentes a Unidade temdtica de Numeros, especificamente

multiplicagdo, a partir de uma pratica potencialmente ludica.

O presente texto ¢, portanto, o relato de uma experiéncia vivenciada durante o
Programa Brasil na Escola para a aprendizagem de multiplicacdo através de sequéncia
didatica potencialmente ludica construida em vinculo ao Laboratério de Estudos e Pesquisas

em Educacdo Matematica.

Quanto a redagdo deste artigo, com o intuito de auxiliar o/a leitor/a em sua
compreensdo, o dividimos nas seguintes se¢des: i) Introducdo vinculada ao Referencial
teodrico; ii) Percurso metodoldgico; iii) Experiéncia e discussdo; iv) E por fim, as nossas

consideragdes finais.

4 Trata-se do acervo de recursos potencialmente lidicos do Laboratério de Estudos e Pesquisas em Educacgdo

Matemitica, disponivel em: https:/www.lepemun m/m9 %ADdia
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METODOLOGIA DE EDUCACAD

Durante o inicio da vivéncia do Programa Brasil na Escola, percebemos dificuldades
dos alunos no letramento matematico e nas quatro operagdes. Desde entdo, passamos a
investir esforcos em sanar esse problema; passando a planejar sequéncias que entrecruzassem
as operacdes matematicas a realidade dos alunos, tudo isso orientado pela ludicidade.

A sequéncia didatica aqui relatada fora construida para explorar o raciocinio e o0s
conhecimentos prévios dos alunos acerca da operagao de multiplicagdo. Além disso, a escolha
deste tema surgiu ao enxergar as dificuldades dos alunos em realizar a multiplicagdo e
percebendo a importancia que ha na operacdo para o desenvolvimento do aluno. Para o
desenvolvimento da aprendizagem ¢ importante que o mediador desse processo, o professor,
tenha a metodologia claramente tragada, ou seja, o planejamento ¢ um fator fundamental
(SILVA et al, 2014).

Durante o grupo de estudos do LEPEM, o construir e discutir sequéncias didaticas
potencialmente ludicas para a educacao basica foi uma atividade frequente. Estes momentos
nos nortearam no planejamento das atividades a serem vivenciadas pelas turmas do programa.
Nos buscavamos, no pensar as sequéncias, uma oportunidade de vivenciar situagdes concretas
e significativas em que o aluno fosse sujeito ativo no percurso de constru¢do de sua
aprendizagem, através da visualizacdo de conceitos numéricos, em ambientes diversos,
através da vivéncia de jogos, atividades e brincadeiras.

Destaca-se que a vivéncia do projeto de intervencdo teve a duragdo de 06 encontros, de
02 horas/aulas cada. Estiveram presente 08 alunos dos anos finais do Ensino Fundamental e
de séries variadas; todos eles de uma escola publica localizada em Senhor do Bonfim, no
estado da Bahia e no ano de 2022.

A multiplicagdo, de acordo o Referencial da Bahia (2022) faz parte da unidade de
Numeros e deve ser trabalhada progressivamente a partir do 2° ano do Ensino Fundamental.
Para o desenvolvimento da sequéncia, como dissemos anteriormente, fizemos uso de jogos,
da resolucao de problemas e tabuada [esta tltimo por solicitacdo dos proprios estudantes]. Na
secdo seguinte, Resultados e Discussdo, detalhadamente elucidaremos como se deu o uso de

cada metodologia.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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A principio, realizamos a retomada do conceito de multiplicacdo, explicando a
importancia dessa operacao para nossas atividades cotidianas, e principalmente nas vivéncias
rurais dos estudantes. Nesse processo, trabalhamos o passo a passo de como realizar a
operacdo de multiplicagdo, fazendo a decomposi¢do de somas de numeros, para que os
estudantes entendessem o desenvolvimento do célculo dessa operagdo matematica. Ao
decorrer das aulas fomos trabalhando com a tabuada, pois os proprios estudantes solicitaram

desafios de perguntas com a tabuada para trabalhar o calculo de multiplicacdo.

Imagem 1 - Estudante auxiliando na constru¢do da Tabuada de Pitagoras

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

No processo e partindo do que nos pediram os estudantes, decidimos por trabalharmos
com os estudantes a Tabuada Pitagérica, uma maneira diferente de construir a tabuada
tradicional, porém podendo usar estratégias no desenvolvimento dos calculos. Por exemplo:
ao completar a primeira coluna que corresponde a multiplicacdo de 1x1, o estudante pode
somar os valores que ficam na coluna com numeros da multiplicagdo com os valores
encontrados na coluna da multiplicacdo 1x1; nesse sentido, se utilizam das propriedades da
multiplicagdo. Sendo assim, a partir do preenchimento das colunas com as multiplicagdes, os
estudantes podem ir percebendo outras estratégias e encontrando os valores correspondentes

ao resultado da multiplicacdo desejada.
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Apoés essa aula, realizamos algunsme;(é?rgfc%% construidos de forma contextualizada,
para que ao resolverem se sentissem parte do processo e percebessem, portanto, a matematica
como importante. Para essa atividade foi permitido o uso da Tabuada Pitagérica, para
constituir de significado a produgdo realizada. Percebemos que os estudantes entenderam o
mecanismo dessa tabuada e que isso auxiliou bastante na resolugdo das atividades propostas.
Posteriormente, realizamos a corre¢do das questdes com a participacdo de todos no quadro,
cada estudante resolveu uma alternativa € mostrou que aos poucos estavam superando as
dificuldades com a operacdo da multiplicagdo, para além de se mostrarem seguro quando da
socializacdo de suas estratégias de resolugdo. Isso, de certa forma e partindo do que evidencia
D’Ambrosio (1993), evidencia uma tentativa de resgatar o prazer da descoberta matematica.
Dando continuidade com nossa sequéncia didatica, levamos para os estudantes o Jogo
Produto com dadinhos IV, que solicitamos emprestado a Ludoteca do LEPEM . Esse material
didatico ¢ uma placa contendo algarismos do produto entre os nimeros de 1 4 12, com isso,
para jogar com esse material, ¢ necessario duas pessoas, sendo que cada um fica com 12 pegas
para colocar em cima do resultado ao jogar os dados dodecaedros (de 12 faces), e a cada
jogada realizada por um estudante, ele efetua a operacdo usando a estratégia que quiser, seja
pelo calculo mental, seja contando palitinhos, com auxilio dos dedos. Devemos deixar as

possibilidades em aberto, para que os estudantes exercitem sua criatividade em matematizar.

Imagem 2 e 3 - Estudantes jogando o Jogo do Produto IV

Fonte: Acervo pessoal, 2022.
Os estudantes, durante a atividade apresentada nas imagens 02 e 03, mostraram-se

motivados em participar, efetuando corretamente as operagdes com a multiplicagdo e, quando

erravam, tratavam de auxiliar o grupo adversario no processo de correcdo da resposta, mesmo

-




=

j& ndo valendo mais o ponto. Nesse sentido, conipteéndemos que explorar os contetidos com
materiais didaticos possibilita uma aprendizagem com significado, participativa e

potencialmente ludica, onde o acertar e errar sao importantes, sobretudo se considerarmos o

percurso de matematizar.

Imagem 4 - Estudante utilizando quadro como auxilio no processo de resolugao

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Ao olharmos para imagem 4, podemos perceber uma estratégia utilizada pelo
estudante para efetuar a multiplicacdo de 5x3. Inicialmente ele forma circunferéncias para ser
a representacdo do agrupamento dos trés pontinhos que logo em seguida ele vai adicionando;
e por fim, contando todos os pontinhos e sabendo o resultado final da multiplicagdo 5x3=15.
Nesse processo, mesmo que seja uma operagdo simples para nds professores, devemos
incentivar que os estudantes utilizem os métodos aos quais tem mais facilidade, permitindo
autonomia na constru¢do do conhecimento e valorizando as diversas formas de resolver os
problemas matematicos. Depois, ao socializar com o grupo, percebiamos se existiam outras
formas de resolucao.

Portanto, percebemos a potencialidade do material didatico nesse processo de ensino e
aprendizagem, pois além de incitar interesse no estudante em participar da proposta, ser
atrativo, divertido e potencialmente ludico, contribuiram efetivamente para as aprendizagens

previstas.

CONSIDERACOES FINAIS
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A atividade relatada mostrou uma forma potencialmente ludica de explorar, com os
alunos, a multiplicagdo; oportunizando a constru¢do de saberes matematicos. Enquanto
protagonistas da sequéncia didatica os alunos puderam, a partir do uso de jogo e das relagdes
aluno-aluno e aluno-professor, no ambiente do jogar existentes, compreender a multiplicagao,
permitindo o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo. Utilizar a tabuada
mostrou-se importante para os alunos. Durante o uso das estratégias de resolucdo de
problemas, percebemos o engajamento dos alunos em soluciona-los criativamente a partir da
matematica, permitindo aprendizagens a medida que se relacionam com o cotidiano.

Durante toda a experiéncia contemplamos o desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos a partir dos jogos, dindmicas e demais atividades potencialmente ludicas propostas.
Este tipo de experiéncia tem muita importancia para os alunos da educagdo basica, assim

como para nossa formagao, enquanto futuros professores de matematica.
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