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Resumo

Este trabalho foi desenvolvido por académicos do curso de Licenciatura em Matematica, participantes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) no Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia Farroupilha, campus Santa Rosa, RS. Desenvolvido na Escola Municipal de Ensino
Fundamental Coronel Raul Oliveira, nas turmas de 8° ano com aproximadamente 40 alunos, divididos em
duas turmas. Os objetivos da realizacdo das Oficinas de Matemética sdo: melhorar o desempenho dos
alunos e desenvolver habilidades de autonomia em busca do conhecimento com o auxilio de materiais
didaticos, estimulando o interesse pela disciplina. A experiéncia a seguir traz breves relatos sobre
vivéncias no contexto escolar, através das oficinas realizadas, nas quais foram trabalhados conceitos
matematicos como NUmeros Inteiros, Fracdes e Geometria (Figuras Geométricas), através de jogos como:
Matrix, Tangram e Dominé das FracOes, estimulando a interagéo entre os individuos para desenvolvendo
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a capacidade de trabalho em equipe. Baseando-se na utilizagdo de materiais didaticos para despertar o
interesse, a criatividade e o raciocinio légico, promovendo a independéncia intelectual na busca por
conhecimentos proprios.

Palavras-chave: PIBID; Material Didatico; Jogos; Ensino da Matematica.

Introducéo

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — PIBID tem por objetivo a
elevacdo da qualidade das ac¢bes dos licenciandos, voltadas a formacéo inicial de professores nos
Cursos de Licenciatura, das instituicdes de Educacdo Superior. Assim como a insercdo dos
licenciandos no cotidiano das escolas, para conhecer e analisam a realidade escolar, estudar e
aprofundar teorias sobre o processo de ensino e aprendizagem de Matematica, aprofundar os
conceitos matematicos trabalhados no Ensino Fundamental.

Nessa perspectiva, a fim de potencializar os resultados das a¢des do PIBID na Escola
Municipal de Ensino Fundamental Coronel Raul de Oliveira, do municipio de Santa Rosa,
realizou-se o trabalho com alunos do 8° ano, integrando aproximadamente 40 educandos,
distribuidos em duas turmas, com o0 objetivo de melhorar o desempenho dos alunos na
Matemaética e desenvolver habilidades de autonomia em busca do conhecimento com o auxilio
do material didatico. Para isso, foram desenvolvidas atividades como: Matrix, Domino das

FracOes e o Tangram

Material Didatico

A partir do desafio de proporcionar uma aprendizagem significativa para os alunos os
materiais didaticos sdo ferramentas para auxiliar a constru¢do do aprendizado com funcbes
especificas em diferentes situacdes e com diferentes finalidades.

Nesta perspectiva, considerando as dificuldades dos alunos na compreenséo de alguns
conceitos de Matemaética e os diferentes caminhos para o aprendizado, a utilizacdo do material
didatico teve o objetivo de proporcionar uma abordagem diferenciada para intermediar a relacéo

professor, aluno e conhecimento. Com isso, exigindo um olhar mais apurado do professor para
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atender as especificidades de cada conhecimento e aperfeicoar os processos de ensino e
aprendizagem.

Desta forma, ha necessidades de mudanca no paradigma de ensinar e aprender,
principalmente na Matemaética, e ampliar as possibilidades visuais e tateis, proporcionando uma
interacdo entre o ver e o fazer. Assim, os materiais didaticos potencializam as descobertas e a
independéncia intelectual, provando que ainda é possivel ensinar assuntos abstratos de maneira
que o aluno construa, experimente e prove conjecturas proprias.

Sobre isso, Freire (1986, p. 107) diz que:

No processo de aprendizagem, sé aprende verdadeiramente aquele que se apropria do
aprendido, como o que pode, e por isso mesmo reiventa-lo aquele que é capaz de aplicar
existéncia concreta. Pelo contrario aquele que é “enchido” por outros conteudos que
contradizem a propria forma de estar em seu mundo, sem que seja desafiado nédo
aprende...

No entanto, a eficiéncia do material didatico esta correlacionada a compreensao que 0
professor detém sobre o material e como colocé-lo em cena. Caso isso ndo ocorra, 0 material
didatico pode ter um resultado negativo para a aprendizagem.

Como afirma Lorenzato (2006), o professor é muito importante no desenvolvimento
escolar do aluno. Para ele, ndo basta o professor obter um bom material didatico para que se
garanta a aprendizagem, mais importante que isso é saber utilizar corretamente estes materiais

em sala de aula.

Jogos e 0 Ensino da Matematica

No ensino ou na aprendizagem de conteldos matematicos, no decorrer das praticas
pedagogicas surgem algumas dificuldades, como também a necessidade de propor novos
métodos e recursos didaticos que auxiliem tanto os professores quanto os alunos na construcao
de conhecimentos matematicos.

Para Agranionih e Smaniotto (2002, p. 16) o0 jogo matematico é definido como:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos claros,
sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com o0s
conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de rela¢fes logicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias
para a resolucdo de problemas.
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A partir disso, pode-se perceber uma relacdo entre 0 jogo e a construcdo do
conhecimento, pois os contetdos trabalhados utilizando jogos matematicos estimulam os alunos
em situacOes nas quais precisam ultrapassar a fase de acomodamento e diverséo, partindo para
uma fase de andlise e conclusGes, permitindo-lhe a compreensdo de seu proprio processo de
aprendizagem assim desenvolvendo a autonomia, 0 que permite a construcao de conhecimentos.

Assim, percebemos que o0 jogo matematico, quando utilizado de forma correta, com
objetivos pré-definidos e inseridos no planejamento do professor auxilia tanto os professores
durante sua pratica pedagogica, quanto os alunos tornando-os capazes e independentes podendo
assim atuar como sujeitos na construcao de seus conhecimentos.

De acordo com Vygotsky (1989):

“Os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentragdo. O ludico influencia no desenvolvimento do aluno, ensinando o a agir
corretamente em uma determinada situacdo e estimulando sua capacidade de
discernimento. Os jogos educacionais sdo uma alternativa de ensino e aprendizagem e
ganham popularidade nas escolas. Sua utilizacdo deve ser adequada pelos professores
como um valioso incentivador para a aprendizagem, estimulando as relagdes cognitivas
como o desenvolvimento da inteligéncia, as relacfes afetivas. Portanto, jogos
educativos usados em sala de aula podem auxiliar na aprendizagem”. (apud GODOY e
MENEGAZZI, p. 610)

O jogo como um recurso didatico no ensino da matematica deve ser visto como uma
alternativa que auxilia na aprendizagem do aluno, pois apresenta situacdes-problema
significativas que desafiam o pensamento, onde sdo responsaveis pela constru¢cdo de novos
conhecimentos. A linguagem matematica, que é muitas vezes dificil para o aluno entender na
sala de aula, pode ser mais entendido em um contexto ludico do jogo.

Os PCNs (1998) destacam que o uso de jogos no ensino da Matematica é um desafio
genuino que provoca no aluno interesse e prazer em aprender, além de estimular a resolver
dificuldades ou problemas. Por isso, € importante que os jogos facam parte da cultura escolar,
cabendo ao professor, analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o

aspecto curricular que deseja desenvolver.

Atividades Desenvolvidas
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Através de relatos do professor da escola e de atividades realizadas com os alunos,
percebemos que 0s mesmos possuem muita dificuldade em Matematica, no que se refere ao
raciocinio l6gico e ao dominio do contetdo de numeros inteiros, figuras geométricas e fracoes.

Para suprir as dificuldades dos alunos nestes contelldos, propomos aos mesmos 0S
jogos: Matrix, Tangram e Domind de FracGes, juntamente com uma folha de registro e
questionamentos.

Matrix: Este jogo auxilia a desenvolver o raciocinio légico, pois ajuda a entender os
nameros inteiros positivos e negativos, a identificacdo da simetria, a adi¢do e subtragdo. O jogo
consiste com um tabuleiro 5x5 e pecas numeradas. O mesmo pode ser jogado por dois alunos ou
quatro formando duas duplas, as pecas com 0s numeros devem estar viradas para cima. No par
ou impar define-se quem inicia a partida, o ganhador tem direito de escolher se vai jogar na
vertical ou horizontal, deixando a outra op¢do para o adversario. A escolha é mantida até o final
da partida. O primeiro retira a peca curinga do tabuleiro e, em seguida, um nimero da mesma
linha ou coluna que escolheu o outro jogador e sé pode retirar sua peca da linha ou da coluna da
qual a dltima peca foi retirada. A partida segue assim e termina quando ndo restarem pecas na
coluna ou linha jogada. Para determinar o ganhador, soma-se o total de pontos retirados por
jogador. Vence quem tiver mais pontos.

Jogo: Matrix

Figura 01 — Jogo Matrix
Tangram: é um quebra cabeca com sete pecas geometricas bem conhecidas, um

quadrado, um paralelogramo, dois triangulos maiores isdsceles e congruentes, dois triangulos



! |t ] lr «.W /1 ] Escola de Invermno de
VU 1 sdhtangn Wetzsastics

2° Encontro Nacional Pibid Matematica
Educacao Matematica para o Século XXI: trajetoria e perspectivas

OB 5 O 2@osie V4

menores também isdsceles e congruentes e um tridngulo isdsceles médio. Aparentemente este é
um jogo simples, mas é em sua simplicidade que esconde sua riqueza, pois essa é uma atividade
de facil compreensdo que desafia os alunos a testarem seus conhecimentos geométricos
juntamente com o seu raciocinio légico. Onde a Unica regra é formar figuras usando as sete pecas
pelo qual o jogo € composto.

Jogo: Tangram

Figura 02 - Jogo Tangram
Domind das fracGes: este jogo tem por objetivo explorar o conceito de fracdo, a
representacdo fraciondria, a leitura e a escrita da mesma. O antigo jogo dominé se apresenta em
uma adaptacdo matematica, ao invés da relacdo feita entre a representacdo dos nimeros a relacao
é feita entre as fracdes e suas representacdes geométricas.

Jogo: Domino das Fracdes

Figura 03 - Jogo Domino.

Este jogo proporciona momentos de interagdes, com comunicacdo e construgdo de
informagdes compartilhadas. Sua pratica, permite que o aluno faga da aprendizagem uma acgao

interessante e prazerosa.
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O jogo de dominds de fracdo permite trabalhar com as representacGes geométricas de
uma fragdo e com a parte de um todo, além de estimular o raciocinio 16gico do aluno. E formado
por 28 pecas, e pode ser jogado entre 2 a 4 participantes, sendo que cada jogador retira 7 pegas,
que serdo dispostas alternadamente uma a uma formando a sequéncia. Quando o jogador nao
possuir a pega que encaixe no jogo, ele deve obté-la no montante de pecas que ndo foram
retiradas ou passar sua vez de jogar. Vence quem baixar todas as suas pecas na sequéncia por

primeiro.

Resultados Obtidos

Esta atividade foi desenvolvida com trés jogos, o Matrix, 0 Tangram e 0 Domind das
Fracdes, realizando um circuito em que os alunos iam passando de jogo em jogo. Tendo por
objetivo melhorar o raciocinio légico, o conhecimento das figuras geométricas, as fracbes e 0s
nameros inteiros. Juntamente com os jogos foi entregue um questionario aos alunos para que 0s

mesmos respondessem enguanto realizavam a atividade.
Tangram
Utilizando as pecas do jogo Tangram forme um quadrado e desenhe abaixo a posi¢édo

que cada peca se encontra na figura formada.

se encontra na figura formada.

L

Figura 04: Construcdo do Tangram.
Com as pecas do Tangram forme um retangulo e desenhe abaixo a posi¢do que cada

peca se encontra na figura formada.
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Figura 05: Simetria das figuras.

De acordo com 0s seus conhecimentos, onde estas representacdes geométricas sdo
utilizadas no seu cotidiano? Existe alguma relagéo destas formas com o seu dia a dia? Dé alguns

exemplos.
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Figura 06: Figuras do cotidiano.

Acompanhando a realizagdo da atividade e observando as respostas dos alunos, pode-se
perceber que estes, mesmo apresentando dificuldades iniciais, conseguiram resolver as atividades
propostas, desenvolvendo assim seu raciocinio I6gico. Identificamos que ao serem questionados
sobre a relacdo entre as figuras geomeétricas e seu dia a dia conseguiram entdo relacionair as

formas geométricas com o seu cotidiano.

Domind das Fragdes
Utilizando o jogo “Domin6 das Fragdes” facas as representacdes geométricas das
fracdes solicitadas:

a) um quarto
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Figura 07: Diferentes representagdes.

Na representacdo acima, aluno nos informou que a representacéo de dois quartos, para ele
era um quarto.

b) um oitavo

Figura 08: Apontamento dos alunos.

De acordo com os seus conhecimentos € 0 jogo “Dominé das Fracdes”, represente dois

quartos de duas diferentes formas e faga 0s seus respectivos desenhos.

Figura 09: Representacao.

Agora represente geometricamente a fracdo impropria trés meios e faga o seu desenho.
1.4.4_ 3
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Figura 10: Representacao da fragdo impropria.

Os alunos relacionaram as figuras geométricas com as fracBes, e mesmo com
dificuldades nas simplificacOes de fragdes, conseguiram notar as fracoes equivalentes. Revisaram

0s conceitos e operacdes envolvendo fracdes.

Matrix
Através do jogo “Matrix” qual é 0 nimero de maior valor numérico? E qual é o de menor

valor numérico?

Figura 11: Maior valor numérico.

Qual € o total de pontos positivos? E o total de pontos negativos? Faga a soma de seus

pontos e indique qual o resultado.

(WRE) 8] {
Munoa 4 11~ =+ 11

Alunob + 1Y~ l&f: t AC

Figura 12: Soma da Pontuag&o.

Quando questionados sobre o maior e 0 menor valor numérico do jogo, os alunos
tiveram dificuldades em identificar niUmeros positivos e negativos em relacdo as suas grandezas,
dando como resposta inicial, o zero como menor valor, ndo considerando 0s nimeros negativos.
Ao realizarem a atividade proposta os alunos compreenderam que prevendo as jogadas futuras,

10
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tanto suas como as de seu adversario, eles obtinham maior controle sobre o jogo, podendo assim
retirar o0 maior nimero de pecas positivas, agilizando o seu raciocinio l6gico matematico.

Apbs analisar as resolucdes dos alunos, compreendemos que 0S mesmos tiveram um
bom desenvolvimento perante as atividades propostas. Em relagdo ao Tangram, desenvolveram
um raciocinio légico satisfatério e visualizaram a relagdo das figuras do Tangram no cotidiano.
Com o jogo Matrix estimularam o raciocinio estratégico para vencer o jogo e compreenderam as
somas e subtracdes dos numeros inteiros. Em relacdo ao jogo de dominé das fragbes os alunos

perceberam a representacao fracionaria em forma geométrica e seus respectivos conceitos.

Considerac6es Finais

Nessa perspectiva podemos destacar que a formacdo académica vivenciada através do
PIBID possibilita importantes observacdes sobre o panorama da Educacdo. Através disso,
procuramos identificar e solucionar alguns problemas referentes as dificuldades de aprendizagem
dos alunos, modificando o modelo de abordagem dos saberes matematicos, colocando os alunos
como sujeitos no processo de aprendizagem e aprimorando a busca pelo conhecimento.

A partir desta experiéncia, percebemos que a utilizacdo de recursos diferenciados nas
aulas de Matematica, permite o professor observar seus alunos, podendo assim identificar as
dificuldades reais e observar a compreensdo dos mesmos em relacdo ao saberes matematicos,
tornando-o mais critico, elaborando perguntas e formulando conclusGes sem necessidade da
interferéncia ou aprovacdo do professor, promovendo ndo s6 o desenvolvimento do raciocinio

matematico, mas também o desenvolvimento social e afetivo dos alunos por meio da interagao.
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