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RESUMO

O presente trabalho vem relatar as experiéncias no projeto intitulado “A utiliza¢do de jogos e
materiais manipulativos no processo ensino/aprendizagem de matematica para o Ensino
Fundamental”, que tem por objetivo melhorar a qualidade do Curso de Licenciatura em
Matematica do Campus IV, da Universidade Federal da Paraiba, por meio da articulagdo com
as escolas da rede publica da regido, possibilitando aos licenciandos em Matematica vivenciar
a pratica pedagodgica e atuar como pesquisador em sala de aula. Este ano o nosso foco sera a
atuacao dos licenciandos (bolsistas) diretamente nas salas de aulas dos anos finais do Ensino
Fundamental, auxiliando os professores na utilizacdo de sequéncias didaticas que utilizam a
metodologia de jogos e materiais manipulativos, como oportunidade de aprofundar o estudo
dessa metodologia na sua formagao inicial.

Palavras chaves: Jogos Matematicos, Materiais Manipulativos, Sequéncias Didaticas.
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1. Introducao

O projeto “A utilizagdo de jogos e materiais manipulativos no processo de
ensino/aprendizagem de Matematica para o Ensino Fundamental”, vem sendo desenvolvido
ha quatro anos e obtendo €xito, uma vez os objetivos especificos e geral estdo sendo atingidos
e as metas alcancadas, ao inserirmos a utilizagdo de jogos e materiais manipulativos como
recurso pedagogico e como abordagem de ensino nas escolas publicas do municipio de Rio
Tinto/PB.

Este ano o nosso foco serd a atuagdo dos licenciandos (bolsistas) diretamente nas salas
de aulas dos anos finais do Ensino Fundamental, auxiliando os professores na utilizacdo de
sequéncias didaticas que utilizam a metodologia de jogos e materiais manipulativos, como
oportunidade de aprofundar o estudo dessa metodologia na sua formacao inicial.

As oficinas sendo realizadas no proprio laboratério de matematica do Campus IV da
UFPB proporcionou aos professores um aumento significativo nos interesses pelos materiais
manipulativos e jogos matematicos. Sendo assim o projeto tende em vista que haja uma
aplicacdo matematica de maneira que o aluno a compreenda e se adeque as situagdes diversas
com as quais a ela pode propor-lhe.

Apesar das constantes e crescentes referencias acerca do uso dos jogos no ensino, esta
¢ uma pratica ainda pouco difundida e aceita em nossas salas de aula. Entretanto, se a maneira
como se jogo, como lembra Brotto (1997, apud EMERIQUE, 1999) significa nada mais nada
menos que a maneira como estamos no mundo, recomendamos aqueles que apresentam ainda
alguma resisténcia a concessdo de espago para o ladico em sua sala de aula, que
experimentem pensar que o jogo ndo se opde ao serio mas, deve ser seriamente considerado
como um recurso didatico que pode conferir eficiéncia, entusiasmos e prazer ao processo de

ensino/aprendizagem da Matematica.

2. Metodologia
Procurando integrar o Curso de Licenciatura em Matematica, do Campus IV — Litoral
Norte, as escolas publicas de Rio Tinto e regido e melhorar a formacdo inicial dos
licenciandos a metodologia adotada foi o oferecimento de vivéncias pedagogicas com a

utilizacdo de jogos e materiais manipulativos aos alunos dos anos finais do Ensino
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Fundamental (6° ao 9° ano), objetivando despertar o maior interesse pela disciplina de
matematica, o projeto sera dividido em sete momentos.

O primeiro momento serd o reconhecimento da darea de atuagdo: Esta primeira fase os
alunos bolsista iram procurar as Escolas de Ensino Fundamental da Rede Publica e apresentar
a proposta do projeto, com isso iremos identificar os professores que demonstraram interesse
no projeto.

O segundo momento serd a identificagcdo dos conteudos a serem trabalhados:
Identificados as escolas e os professores que demonstrou interesse no projeto, iremos
conversar com o professor da turma pra saber os recursos metodologicos que sdo aplicadas
em sua sala de aula, como também em que contetido os alunos sentem mais dificuldades para
podermos aplicar um jogo matematico € outros materiais manipulativos que ajudaram os
alunos a compreenderem melhor o contetdo estudado.

No terceiro momento serd feito um planejamento das oficinas: Assim que escolhido o
conteudo que os alunos tém dificuldade, serd pensado um jogo matematico que se adeque ao
conteudo trabalhado e depois sera aplicado na sala de aula da escola que se propos participar
do projeto. Os jogos e a oficina serdo feitos pelos alunos bolsistas junto com a professora
orientadora do projeto.

O quarto momento serd a aplica¢do didatica na escola: Os alunos bolsistas e os
orientadores regentes do projeto iram executar na sala de aula aquilo que foi pensado e
planejado para a oficina. O desenvolvimento desta atividade com o uso dos jogos e os
materiais manipulativos, tem o objetivo que o aluno aprenda de uma maneira diferenciada,
fugindo um pouco do modelo tradicional de ensino. Tendo em vista também que sera uma
experiéncia importante para os bolsista que ¢ vivenciar a futura docéncia numa sala de aula.

No quinto momento serd a avalia¢do: Depois da aplicacdo da oficina com os jogos e
os materiais manipulativos, serd feito uma avaliacdo com todos os participantes do projeto
para que sejam coletados os resultados que foram alcancados.

O sexto momento sera apresentacdo dos resultados do projeto em encontros
académicos: Apds as coletas dos resultados parciais do projeto em geral, faremos
apresentacdo em alguns eventos relacionados com o projeto que sdo eles, Encontro de
Iniciagdo a Docéncia — ENID, na semana de Ciéncia, Tecnologia, Arte e Cultura—

SECITEAC, como também em outros eventos de Educa¢do Matematica.
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No sétimo momento serd a elaboragdo do relatorio final: Concluido a execugdo do
projeto em geral, serd preparado um Relatorio Final de tudo aquilo que foi desenvolvido no
projeto. E consequentemente apresentado a pro-Reitoria de Graduacdo da Universidade

Federal da Paraiba.

3. Resultados

O projeto tem a pretensdo de contribuir com a melhoria do ensino de Matematica da
rede publica e da formagao inicial dos alunos do Curso de Licenciatura em Matematica do
Campus IV — Litoral Norte, proporcionando uma interagdo desses licenciandos com escolas
do Ensino Fundamental.

Foi elaborada uma oficina abordando o conteudo de Algebra, onde nas atividades foi
proposta a utilizagao de um material manipulativo que possivelmente tivesse uma melhoria no
entendimento do assunto na sala de aula, que foi o Algeplan.

Aplicamos a oficina em uma turma de 9° no municipio de Rio Tinto, onde esta por sua
vez nao tivemos o resultado esperado, pois os alunos apresentaram um grau de dificuldade
com as operacoes basicas da Matematica. Isso fez que com repensassemos na oficina que foi
elaborada, com isso tivemos que reestruturar todas as atividades que estavam sendo proposta,
até mesmo diminuir a quantidade de questdes, pois percebemos que o material ficou um
pouco extenso.

Diante disso, torna-se cada vez mais importante a discussdo das abordagens
metodologicas nas quais o aluno possa aprender Matematica de maneira a emprega-la
adequadamente nas situagdes diversas com as quais se depara, sejam as internas a propria
Matemética, sejam as relativas a outras areas de conhecimento. E preciso que ele aprenda a
gostar dessa disciplina, associando-a a situagdes concretas, e que seja motivado para uma
aprendizagem que leve em consideracdo o seu contexto social.

Logo, o projeto visa trabalhar para que sejam sanadas algumas dessas dificuldades
encontradas em sala de aula. Proporcionando ofertar aos licenciandos e professores da rede
publica um maior contato com a utilizagdo de jogos e materiais manipulativos como

abordagem de ensino.
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