V EIEMAT Edicacéo Matematica

3° Encontro Nacional Pibid Matematica

A sala de aula de Matemética: que lugar éesse? (03 a 05 de agosto de 2016

ANAIS

Organizadores: Isabel Cristina Frozza | Ricardo Fajardo

V Escola de Inverno de Educacao Matematica

3° Encontro Nacional Pibid Matematica

ISSN 2316-7785

V.3 N.4-2016

Mostra Didatico-Cientifica Pibid (MDC)



Reitor: Paulo Afonso Burmann

Vice-Reitor: Paulo Bayard Dias Gongalves

Realizacao:
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Programa de P6s-Graduacdo em Educacao
Matematica e Ensino de Fisica
Centro de Ciéncias Naturais e Exatas (CCNE) Centro de Educacao (CE)
Direcéo: Sonia Terezinha Zanini Cechin | Félix Alexandre Antunes Soares Direcdo: Helenise Sangoi Antunes | Ane Carine Meurer

Site do evento: http://w3.ufsm.br/ceem/eiemat/
Comité Cientifico

Amarildo Melchiades da Silva (UFJF), Anna Regina Lanner de Moura (USP), Anemari Roesler
Luersen Vieira Lopes (UFSM), Antonio Carlos Carrera de Souza (UNESP - Rio Claro), Catia
Regina Nehring (UNDUI), Claudia Lisete Oliveira Groenwald (ULBRA), Claudio José de
Oliveira (UNISC), Gelsa Knijnik (UNISINOS), Jodo Bosco Pitombeira Fernandes de Carvalho
(UFRJ), Jodo Carlos Gilli Martins (UFSM), José Carlos Leivas (UNIFRA), Liane Teresinha
Wendling Roos (UFSM), Luiz Henrique Ferraz Pereira (UPF), Manoel Oriosvaldo de Moura
(USP), Miriam Godoy Penteado (UNESP - Rio Claro), Nilce Fatima Scheffer (UFFS), Ricardo
Fajardo (UFSM), Rodolfo Chaves (IFES), Romulo Campos Lins (UNESP - Rio Claro),
Wanderley Moura Rezende (UFF).



SUMARIO

APRENDER MATEMATICA PODE SER DIVERTIDO: TRILHA DA MULTIPLICACAO E DIVISAQ.........ccoovvomrsersrerrsiens 1

O DORMINHOCO COCHILOU E O MULTINHOCO CHEGOU COMO UMA NOVA POSSIBILIDADE DE APRENDER
IMIATEMATICA oo e+ s e+ 4404442424 2400 33121111 s st 5

BRINCANDO E APREENDENDO: JOGOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

FINANCEIRA E ESTATISTICA ....oosooooeeeeseeeseeeesseessoessssseessssses s sssssesssssessssesssssesssssessssessssssesssseessssessssessssesssssessssses oo 9
POLINOMIOS COM O ALGEPLAN NO PIBID MATEMATICA/UFSM....occcoeommverseeosersesssssosssssssssssssssssssssssssssssssssee 14
0 JOGO NUNCA DEZ: UMA PROPOSTA PARA O ENSINO DA ADICAO COM AGRUPAMENTO.............oomevvrrrrrs 20
JOGOS COMO FERRAMENTAS NO ENSINO DA GEOMETRIA ESPACIAL........coieiicinrereceesece s seseseseasnes 24
0S JOGOS COMO ESTRATEGIA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA.......cccoccc... 33
O ENSINO DOS NUMERQS INTEIROS POR MEIO DE JOGOS......oooocvocosseveersseveeesssseesssssssessssssessssseeesssssssesssssssesssssseee 39

EDUCACAO MATEMATICA E QUESTOES SOCIOAMBIENTAIS: UTILIZANDO REPORTAGENS JORNALISTICAS

PARA ENSINAR MATEMATICA NA EDUCACAQ BASICA.....ooooooeeeeeoeeee oo seeeeesssseesesssseessssseesssssesessssssmsesesseses s 44
LOCALIZACAO DE UM PONTO NO ESPACO: OFICINA DESENVOLVIDA POR BOLSISTAS DE INICIACAO A
070 11N 1S 49
A UTILIZACAO DE JOGOS PARA COMPREENSAO DAS OPERACOES BASICAS ADICAO E SUBTRACAO............. 54

O USO DO FRAC SOMA NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DAS FRACOES NO ENSINO

FUNDAMENTAL ..ottt ss s s e s e 59
CORPO E MENTE APRENDENDO MATEMATICA: A TRILHA GIGANTE.....ooocccooooeeveeessssevensssoessssssesssssseessssseessssnseesssns 62
ALGUMAS ATIVIDADES ACERCA DA TEORIA DE GRAFOS NA EDUCAGAQ BASICA.........oooooeeeoseeeeesssreeesssseerssnne 68
TRABALHANDO COM NUMEROS RACIONAIS POR MEIO DE JOGOS..........oooooveerssseveessssseesssseessssseesssssseesssssssesssnee 74
DESENVOLVENDO O CONCEITO DE MULTIPLOS E DIVISORES POR MEIO DE JOGOS.....ooocooovoemsreersseemsverssioens 79

ROLETA DOS INTEIROS: UMA ABORDAGEM LUDICA ADAPTADA COMO AUXILIO A APRENDIZAGEM DO
CONJUNTO DOS NUMEROS INTEIROS......occcccoerseevemsesoseessssseesssssessssssssessssssessssssesssssssesssssssssessssseesssssessssssssesssssseessssseses 84

GEOMETRIA PLANA E ESPACIAL: UMA PROPOSTA DE ENSINO DIFERENCIADA........ccooieeirseciseceseeeeesesansenanns 89



APRENDER MATEMATICA PODE SERDIVERTIDO: TRILHA DA
MULTIPLICACAO E DIVISAO

Carine Daiana Binsfeld
UFSM

binsfeldcarine@gmail.com

Luanne Garcez da Silva
UFSM

luluannegarcez@hotmail.com

Simone Tonatto Ferraz
UFSM

simoninha.tferraz@hotmail.com

Thais Rigdo Dias
UFSM

thaisrigao@hotmail.com

Anemari Roesler Luersen Vieira Lopes
UFSM

anemari.lopes@gmail.com

Resumo expandido

A Trilha da Divisdo e Multiplicacdo foi desenvolvida em duas turmas dos anos
iniciais do Ensino Fundamental, em duas escolas publicas do municipio de Santa Maria

(RS), participantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia, da
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Universidade Federal de Santa Maria (PIBID/UFSM). A proposta foi organizada pelas
académicas de |Iniciacdo a Docéncia do Subprojeto Interdisciplinar Educacdo
Matematica do 1° ao 6° ano (PIBID/InterdEM), juntamente com o Grupo de Estudos e
Pesquisas em Educacdo Matematica (GEPEMat/UFSM). Participam do subprojeto
académicas dos cursos de licenciatura em Matematica, Pedagogia e Educacdo Especial,
0 que o caracteriza como interdisciplinar. Também fazem parte do grupo professores da
Educacdo Baésica, do Ensino Superior e alunos da P6s-Graduacéo.

Nossa intencdo nesse trabalho é apresentar uma trilha que envolve os conceitos
de multiplicacéo e divisdo, conteudos estes que foram trabalhados com as turmas de 3° e
4° anos das escolas participantes do subprojeto PIBID/InterdEM, a partir da perspectiva
da Atividade Orientadora de Ensino (AOE), proposta por Moura (1996).

Dentre as diversas agOes realizadas com as referidas turmas durante o estudo
sobre a multiplicacdo e divisdo, apresentamos a Trilha da Multiplicacdo e Divisdo com
0 intuito de inserir aspectos ludicos a fim de promover o interesse e participacdo
coletiva do grupo, além de avaliar e instigar a aprendizagem dos alunos, visando a

compreensdo e apropriagéo dos conceitos mencionados.

Destacamos a importancia da sistematizagdo das agdes serem realizadas de
forma coletiva, em especial com o uso do jogo da trilha, pois para Moura, “[...] a
atividade realizada em comum, coletiva, ancora o desenvolvimento das funcdes
psiquicas superiores ao configurar-se no espaco entre a atividade interpsiquica e
intrapsiquica dos sujeitos” (MOURA, 2010, p. 212).

Ressaltamos ainda, embasados em Moura e Lanner de Moura (1998), que 0 uso
do jogo é um instrumento importante para o alcance dos objetivos referentes aos
conceitos trabalhados, uma vez que este possui um proposito pedagogico, podendo ser
um aliado importante no ensino de matematica. Além disso, através do jogo temos a
possibilidade de colocar os alunos em uma situacao instigadora, sendo que a partir de
uma necessidade, estes podem buscar solugbes para o(s) problema(s) proposto(s) e

atribuir-lhe sentido.

Nesta perspectiva, organizamos a trilha da multiplicacdo e divisdo com o
objetivo de que as criangas pudessem resolver situagdes sobre estes dois conceitos, a
fim de melhor compreendé-los. O jogo foi construido em material de TNT, no qual

fixamos retangulos nas cores verde, vermelho, laranja e amarelo em movimento de
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trilha. As pecas, para que as criancas pudessem marcar sua posi¢ao no jogo, eram pinos
construidos a partir de garrafas pet de 600 ml e, além da trilha, o jogo continha cartelas
com algumas tarefas, onde era necessario resolvé-las a partir da compreensdo da
multiplicacdo e da divisdo. Essas cartelas também eram de quatro cores diferentes que
correspondiam as cores da trilha, ou seja, para cada posi¢cdo no jogo, a crianga receberia

uma determinada tarefa. Como demonstra a figura a seguir:

Figura 1 — Trilha da Multiplicacdo e Divisdo

Fonte: Acervo PIBID/InterdEM.

O jogo foi feito em grupo, sendo que cada jogador recebeu um pino para marcar
e uma folha para o registro das questfes que iam surgindo a cada jogada. Para iniciar o
jogo, cada criangateve que colocar seu marcador no ponto inicial, arremessar o dado e
andar as casas correspondentes ao nimero sorteado. Com o marcador no local indicado,
a crianga precisou comprar a carta correspondente a cor do retangulo e resolver a
questdo solicitada. Cada crianca pdde jogar uma vez em cada rodada, seguindo as
regras: jogar o dado, andar o numero de casas correspondentes, comprar a carta e
resolver a situacdo proposta. O primeiro que chegou ao final da trilha, ganhou o prémio
e recebeu também uma solicitacdo, que era dividir o seu prémio igualmente entre todos

do grupo, de modo que cada crianca recebesse a mesma quantia.

Este jogo permitiu que as criangas pudessem vivenciar uma experiéncia divertida
de aprender matematica, a partir de uma brincadeira, com regras e com desafios.
Quando damos as criancas oportunidade de problematizarem, interpretarem e
resolveram situacOes propostasa sua maneira, estamos Ihes oferecendo possibilidades de
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aprendizagens, deixando-as organizarem Seus pensamentos, trocando ideias com

colegas mais experientes e se apropriando de conceitos.

De um modo geral, destacamos os resultados positivos que a organizagdo do
ensino por meio de jogos vem apresentando em nossas propostas. Além de ser um modo
atrativo e divertido de chamar a atencdo da crianca, conseguir colocar no jogo
necessidades de aprendizagem pode trazer resultados significativos para o
desenvolvimento das criangas. E, somado a isso, enfatizamos a relevancia em participar
de um Programa de Iniciagdo a Docéncia, que nos permite entrar em contato com a
escola, trocar experiéncias com os docentes ja atuantes, dessa forma, tivemos a
oportunidade de aprender a ser professor. Também, tivemos a possibilidade de conhecer
uma proposta tedrica e metodoldgica que nos permite pensar o ensino de matematica
nos anos iniciaisolhando para seu processo ldgico e historico, a partir de necessidades
de aprendizagem, que sdo 0s pressupostos da Atividade Orientadora de Ensino proposta
por Moura (1996).

Palavras-chave: Jogo; PIBID; Educacdo Matematica nos anos iniciais.
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Resumo expandido

O presente trabalho da Mostra Didatico-Cientifica visa apresentar um jogo,

intitulado “Multinhoco”, desenvolvido pelo Programa Institucional de Bolsas de


mailto:jucilenehundertmarck@yahoo.com.br

Iniciacdo a Docéncia (PIBID/UFSM) do Subprojeto Interdisciplinar de Educacgéo
Matematica do 1° ao 6° ano, que conta com o apoio do Grupo de Estudos e Pesquisas
em Educacdo Matematica (GEPEMat). Participam do subprojeto académicos dos cursos
de Licenciatura em Educacdo Especial, Matematica e Pedagogia, assim como
colaboradores do Mestrado e Doutorado em Educacdo e Educacdo Matematica,
professoras‘da Educacdo Basica e Ensino Superior. A partir desta mostra, pretendemos
destacar o jogo como possibilidade de apropriacdo de conceitos, visto que 0 mesmo
pode permitir a aprendizagem em sala de aula de maneira ludica, desenvolvendo nos
educandos a necessidade e a motivacao pela aprendizagem.

Como pressuposto tedrico para embasar nossa pratica, pautamo-nos na
Atividade Orientadora de Ensino (AOE), proposta por Moura (1996). A mesma é uma
proposta de organizacdo do ensino e da aprendizagem, sustentada a partir da teoria
historico-cultural. A AOE, como destaca Moura et.al (2010, p. 83), “se apresenta como
uma possibilidade para realizar a atividade educativa, tendo por base o conhecimento
produzido sobre os processos humanos de constru¢do do conhecimento”.

Nesse sentido, inicialmente buscamos subsidios para compreender a historia do
conceito, criada a partir de uma necessidade social, para entdo encontrar possibilidades
de criar e apresentar um problema desencadeador de aprendizagem capaz de despertar
nos educandos uma necessidade semelhante a que deu origem ao conhecimento,
sistematizando-o a partir de uma sintese da solucdo coletiva, que se da a partir da acédo
coletiva dos alunos ao solucionarem o problema com uma resposta matematicamente
correta.

Nessa perspectiva, apresentamos o jogo “Multinhoco”, sendo uma adaptacdo do
Dorminhoco, em que cada aluno deve completar uma sequéncia de cartas, pré-definida
pelos participantes. O jogo foi desenvolvido em uma turma do 3° ano em uma escola da
rede publica de ensino, da cidade de Santa Maria -RS, participante do PIBID. O jogo
foi modificado, visando contemplar o conceito de multiplicacdo que estava sendo
desenvolvido com as criancas. Este jogo traz trés diferentes tipos de cartas, sendo que se
forma trios de cartas, a partir do seguinte problema desencadeador: qual a representacéo

de um determinado céalculo como, por exemplo,a soma de parcelas iguais, o algoritmo e
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participantes do grupo.



o resultado numérico. Para ganhar, € necessario encontrar as trés cartas que se referem a
mesma operagdo. E importante destacar que, inicialmente, é indispensavel estabelecer o
namero de jogadores, pois, a partir deste, sdo selecionados os trios de cartas que irdo
compor o conjunto do jogo. Além disso, é preciso ter a carta coringa, denominada
Multinhoco, que serve para atrasar uma rodada. Assim, a crianga que a tiver, necessita
repassar outra carta, que ndo seja a coringa, para a crianga ao lado, a fim de permanecer
com trés cartas. Consequentemente, nao é possivel completar o trio de cartas nem

finalizar o jogo com ela.

Fonte: Acervo do PIBID Interdisciplinar de Educacdo Matematica

Um participante inicia distribuindo as cartas, uma a uma em sentido horério,
para os demais. Aquele que estiver com quatro cartas, inicia 0 jogo passando uma delas
ao colega do lado, sem os demais verem. O aluno precisa ter em mente que é necessario
encontrar as cartas que se relacionam. Quando a crianca completar o trio, devera abaixar
discretamente as cartas para que os demais ndo percebam sua acdo. Assim, quando
perceberem que alguém finalizou o jogo, os demais também precisam abaixar suas
cartas, sendo que o ultimo serd o “dorminhoco”.

Durante esta experiéncia pudemos perceber que, no desenrolar do jogo, as
criancas conseguiram entender que a multiplicacdo é mais rapida de ser efetuada invés
da soma de parcelas iguais, compreendendo, assim, a fungdo da multiplicag&o.

Portanto, acreditamos que por meio de uma acgdo divertida e envolvente, 0s

alunos perceberam a multiplicagdo como uma operagdo mais eficaz para a resolucdo de



problemas com um numero maior, demandando menos tempo para suaresolucéo.
Portanto, destacamos que o0 jogo é de suma importancia na apropriacdo dos conceitos
cientificos, visando o desenvolvimento da crianga por meio do processo de construgdo
da aprendizagem e que a Atividade Orientadora de Ensino inclui momentos
fundamentais para a organizacdo de um jogo que leve em conta o processo de criagdo
dos conhecimentos, bem como a apropriacdo dos educandos por meio de uma sintese da

solucéo coletiva.

Palavras-chave: Jogo; Atividade Orientadora de Ensino; Multinhoco.

Referéncias

MOURA, M.O.; et.al. A atividade orientadora de ensino como unidade entre ensino e
aprendizagem. (2010). In: MOURA, M.O. (coord.). A atividade pedagdgica nateoria
histérico-cultural. Brasilia: Liber.



BRINCANDO E APREENDENDO: JOGOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO
E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA FINANCEIRA E ESTATISTICA

Tanara da Silva Dicetti
Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete

tanarasdicetti@gmail.com

Bianca Bitencourt da Silva
Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete

bias.bitencourt@hotmail.com

Gabriel Prates Brener
Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete

gabriel.lic.matematica@gmail.com

Jussara Aparecida da Fonseca
Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete

jussara.fonseca@iffarroupilha.edu.br

Mauricio Ramos Lutz
Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete

mauricio.lutz@iffarrpupilha.edu.br

Resumo expandido

O presente trabalho estd vinculado ao Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia — PIBID, do Subprojeto Matemética do Instituto Federal

Farroupilha — Campus Alegrete/RS.



O PIBID tem como uma de suas propostas possibilitar que os licenciandos
tenham contato com o cotidiano das escolas da rede publica de educagdo. Podemos
dizer que, desse modo, a formacéo de futuros professores e a aprendizagem, por parte
dos estudantes da educacéo basica, sdo beneficiadas.

Com a finalidade de abordar conceitos matematicos, de forma diferenciada da
tradicional, realizamos confecgdes de jogos que aplicamos em oficinas realizadas em
escolas de ensino fundamental.

O uso do jogo no Ensino da Matematica pode ser considerado como uma
estratégia de ensino. No que diz respeito aos jogos, Brasil (1997, p. 46) postula que eles
“[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de
estratégias de resolucao e busca de solucdes”.

Podemos afirmar que o0s jogos propiciam, por meio da diversdo, 0
desenvolvimento de habilidades cognitivas e a estimulacdo do raciocinio, 0s quais séo
imprescindiveis na compreensdo de diversos contelldos de matematica e outras areas do

conhecimento. Nesse sentido, mencionamos que:

[...] as habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir qual a melhor
jogada; refletir e analisar as regras, estabelecendo relagdes entre os elementos
do jogo e o0s conceitos matematicos. Dessa maneira verifica-se que 0 jogo
possibilita situacdes de prazer e traz consigo a aprendizagem significativa nas

aulas de matemética. (SMOLE, 2007, p.11)

No que concerne aos jogos no ensino e na aprendizagem da matematica,
devemos verificar quais sdo 0s seus objetivos e se eles conseguirdo ajudar no
desenvolvimento do conhecimento de determinado contetdo. Pensando nisso,
desenvolvemos quatro jogos, sendo que dois envolvem Educagdo Financeiras, e outros
dois a Estatistica.

Os assuntos gue englobam a Educacdo Financeira estdo ligados diretamente ao
cotidiano dos estudantes. Kiyosaki (2000) destaca a relevancia de ensinar Educagéo
Financeira as criangas, porque é através dela que serdo implementadas novas culturas
financeiras na sociedade.

A Estatistica é uma das ciéncias que mais cresce no que se refere a aplicagdo em
nosso contexto sociocultural, sendo tdo importante quanto a educacéo financeira. Como

as quantidades de dados sd@o relevantes na atualidade, temos a necessidade de saber
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processa-las. De outro modo, devemos entendé-las, a fim de tomarmos decisdes
coerentes.

Brasil (1997) salienta, nesse sentido, a importancia de acrescentarmos as nossas
aulas as quantidades de dados, as quais permitem aos cidaddos entenderem e tratarem as
informacdes recebidas diariamente em varias situacoes.

Com os jogos, objetivamos trabalhar a Educagdo Financeira e a Estatistica, de
forma dindmica e diferenciada, para que os alunos possam se apropriar desses temas de
tal maneira que se divirtam e fagam questionamentos.

Os jogos aplicados foram desenvolvidos e/ou adaptados para serem trabalhados
em forma de oficinas, com os estudantes do Ensino Fundamental das escolas parceiras.
Aplicamos os jogos Acerte e Ganhe e Avancando com a Mesada, para o enfoque em
Matematica Financeira. Ja para a Estatistica, os jogos Tabuleiro da Estatistica e
Interpretando grafico foram aplicados.

O Acerte e Ganhe tem por objetivo trabalhar aspectos basicos da Educacao
Financeira, sendo que os participantes devem percorrer um tabuleiro repleto de desafios,

conforme € apresentado na figura 1.

Figura 1 — Tabuleiro do Jogo Acerte e Ganhe.

Jodo term
R$13,00 e
deve RS 27,00
20 bar da

escola
Cuanto ele |
terd que pedir
a seu pai?

Voce
ganhou
RS 25,00

percebeu que
rava esquecdo

sua caneira. Ana e
40 pagaram peios
rés Ivros. Ana

foi sorteado e

ganhou
RS 100,001

Parabéns, vocé

Maria foi ao bar e comprou 10
balas a R$ 0,05 cada e pagou
com RS 2,00. Qual & o valor

contribuls com
RS 43,00 ¢ JO com

Maria tem RS 50,00
& emprestou
RS 20,00 para Sauo

com juros de 10%.
do seu froco. Quanto Masia terd Jofio tem RS 35,00 &
r quando recaber de emprestou RS 15,00
Fique uma Saulo? para Miguel com juros
jogada sem de 5%. Quanto Jodo
terd quando receber de
jogar. Miguel?
Ana Fique
R$80,00 de duas
. Passe oAl
Paula suavez joga
Quatro amigos foram a0 pargue, ¥és ganha sem jogar.
Ivo, dando a mais RS 3,50 para cada gy
, Pa Qualea Vock Jodo tem
um. Ao lodo quanto cles gastaram? 9:’ razso da ganhou um RS27000e
de mesada de prémio de quer compear 3
Fique duas R$20000. [ Anae R$170,00 | caderas ecada
jog Paula? uma custa
3 RS 35,90. Com
Lam jogar. quanio Jodo Pague 30
ficard apts a banco 10%
Jodio comprou Laura fol a0 mercado ¢ e aid do seu
um Playstation 2 comprou refigerante,
RS 500, saigadinho e Se
e Loy Vakres 530 H$ 3,50, -
RS 200.00. Ande R$2,10e RS 590 Mania tem RS 14,75, Elena lem RS 278,00
! respectivamente. Quando AnatemRS§ 245 ¢ edeve RS 128,002
Quanto de duas e r Alre RS 280 Jodo. Com quanto
dinheiro le casas a hm‘:’:&?g‘;‘:‘:* Quanto elas tem 20 Elena ficara apts
perdeu? frente. inha? fodo? pagar Jodo?

Fonte: (Préprio autor).
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O Avangando com a Mesada é um jogo que tem forma de tabuleiro. O jogador
que chegar, ao final da partida, com o valor do rendimento de sua mesada maior que 0
dos demais colegas, serd o vencedor. Desse modo, os alunos trabalham com conceitos

financeiros, como podemos observar na figura 2.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo Avancando com a Mesada.

' INICIO:

acabou de receber
a mesada? Entdo
comece o joga!

Parabéns!

Agora vocé ja sabe
como fazer sua
mesada render),

Fonte: (Prdprio autor).

O Tabuleiro de Estatistica tem o propdésito de verificar os conhecimentos
referentes a Estatistica. Ele é composto por 42 cartas, como podemos observar na figura
3.

Figura 3 — Exemplo das cartas do jogo Tabuleiro da Estatistica.

Questao 7. Pelo grafico podemos dizer que a quantidade de sorvete

2 A Questao 8. Quanto ao consumo de sorvete, por pessoa, o grafico mostra
consumida no Brasil é:

que o Brasil esta em:
(a) maior que na da [JEIDSISISE
Nova Zelandia.
(b) a mesma
quantidade que na [es
da Dinamarca.
(c) maior que nada
Italia. [
(d) pouco menos |
que a da Alemanha.

(a) uttimo lugar. Sorvete so no calor
(b) sexto lugar.
(c) quarto lugar.
(d) primeiro lugar.

Questdao 9. Observe o grafico de brinquedos de Artur. Cada barra Questdo 10. Observe o grafico de brinquedos de Artur. Cada barra
corresponde a um brinquedo. Quantos carrinhos Artur tem? corresponde a um brinquedo. Quantos carrinhos faltam paraArtur ficar com
amesma quantidade quqe temde jogos?

Fonte: (Préprio autor).
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O Interpretando Grafico, por sua vez, visa a interpretacdo de um gréafico. Ele €

composto por um tabuleiro e 36 cartas, que envolvem questdes. Na figura 4, podemos

visualizar esse jogo.

Figura 4 — Exemplo das cartas do jogo Interpretando Graficos.

Questdo 1. Em uma escola com 800 alunos, realizou-se uma pesqguisa
sobre o esporte preferido dos estudantes. Os resultados estdo
representados no grafico abaixo:

Grafico 1 — Esporte preferido pelos alunos.

“ftutebol  Observando o grafico,

quantos alunos escolheram
ofutebol?

= volei
basquete

= xadrez

Fonte: Andrinl & Vasconcellos (2006).

Questdo 2. O grafico abaixo mostra a quantidade de pontos feitos pelos
times A, B, C e D no campeonato de futebol da escola. De acordo com o
grafico quantos pontos o time C conquistou?

&80

Potos

ccH¥E8

Fonte: (Prdprio autor).

Entendemos que a utilizagcdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem

possibilita aos estudantes um novo olhar em relagdo a Matemaética, pois a torna uma

disciplina mais agradavel. Os jogos possibilitam que os discentes participem mais da

atividade, proporcionando um aprendizado mais consistente.

Os jogos desenvolvidos e/ou adaptados pelos bolsistas do PIBID contribuem

tanto para a formagé&o desses licenciandos quanto para a melhoria do ensino nas escolas

publicas, pois torna o ensino mais atrativo e prazeroso, criando um ambiente de ensino e

aprendizagem, com um processo de interacdo entre o educando e o educador.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem; Educacdo Financeira; Estatistica.
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Resumo expandido

Neste trabalho apresentamos atividades didaticas com o Algeplan, desenvolvidas
pelo subprojeto Matematica do PIBID-UFSM em 2015. As atividades constituidas
foram embasadas no estudo e reformulacdo daquelas concebidas por Fanti (2006),
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Poleto (2010) e Pasquetti (2008), e abrangiam adicdo, subtracdo, multiplicacéo, tanto a
forma expandida quanto a fatorada de polindmios, e a divis&o.

O recurso didatico Algeplan é composto por pecas em formato de quadrados e
retangulos, podendo ser confeccionado em duas cores distintas representando assim 0s
termos positivos e negativos. Além disso, as medidas dos lados destas pecas podem ser
x,yel demodoquel < y < x. Também através delas pode-se determinar a area,

as quais podem ser denominadas por x?, y?, 1, xy, x e y (Figura 1).

x v 1
v 1
x x x
¥ L ¥
E

Figura 1 — Algeplan
(Fonte: Autores)

Como o Algeplan permite relacionar a &rea e as cores das pegas com expressoes
algébricas de grau menor ou igual a 2 pode-se utiliza-lo no ensino, e aprendizagem de
expressdes envolvendo coeficientes inteiros com até 2 termos literais e grau 2. Segundo
0s PCNs (BRASIL, 1998), a visualizacdo de expressdes algébricas, por meio do célculo
de areas e perimetros de retangulos, é um recurso facilitador na aprendizagem de no¢des
algébricas. E ainda de acordo com Ponte (2005), atividades manipulativas possibilitam
que o aluno foque ndo apenas nos objetos manipulaveis, mas também nas relacdes entre
eles de uma maneira geral e abstrata. Assim, compomos atividades didaticas que
desenvolvessem o pensamento algébrico, o entendimento de padrdes e relacGes,

reconhecimento de estruturas matematicas, utilizacéo e representacdo de simbolos.

Nos quatro blocos seguintes exibimos algumas das questbes elaboradas, onde

modelamos alguns itens com finalidade de esclarecimento, como segue:

Reconhecendo as pecas do Algeplan
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O aluno ao analisar as pecas reconhece as formas quadrada e retangular,
identifica e difere as medidas dos lados desses seis quadrilateros, reconhece a
necessidade de identificar as trés medidas. Por fim associa as pecas & é&rea

correspondente.

Ainda nessa etapa, solicita-se a modelagem de algumas expressdes algébricas
apenas com termos positivos e, na sequéncia, a de uma expressdo com termos

negativos, onde insere-se as pegas que representam estes termos.

Adicao e subtracao de polinbmios com o Algeplan

Efetue a adicdo de (—2x + 3) + (x2 + 2x — 4).

Solucéo: Escolhe-se as pecas que representardo cada uma das expressoes (Figura
2), observando que as de cores diferentes representam quantidades opostas e se anulam
aos pares.

—2x +3 x?+2x—4

Figura 2 — Calculando (—2x + 3) + (x* + 2x — 4)
(Fonte: Autores)

Portanto o resultado serd x? — 1:
x2 -1

Figura 3 — Resultado de (—2x + 3) + (x2 + 2x — 4)
(Fonte: Autores)
Neste bloco, procurou-se mostrar aos educandos que s6 podem somar e subtrair
termos semelhantes de uma expressdo algébrica e que pecas com mesma area, mas de
cores diferentes se cancelam, ou seja, monémios semelhantes cujos coeficientes séo

nameros opostos anulam-se.
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Multiplicacéo: expansao e fatoracéo de polinbmios com o Algeplan

Identifique as pegas x*, —1. Vocé consegue formar um retdngulo com essas
pecas? O que devemos fazer para formar um retdngulo sem que haja alteragdo na
expressao algébrica? Diante dessa estratégia, qual a medida dos lados desse retangulo?

Qual a area desse retangulo?

Solucdo: Primeiro escolheu-se as pecas que formam esse polindmio (Figura 4).

x? -1

Figura 4 — Pecas representando a expressao x> — 1
(Fonte: Autores)

Para formar um retdngulo com essas pecas € necessario justapor as pecas do

poligono a fim de completar o retangulo (Figura 5).

Figura 5 — Processo para a fatoragdo de x? — 1
(Fonte: Autores)

Nota-se que os dois espacos em branco tém tamanho x e 1. Por esse motivo se
utilizara as pecas que tenham area x. Entretanto, elas devem ser possiveis de
cancelamento, para que o resultado ndo seja alterado. Depois se usard uma valendo x
(azul) e outra - x (verde) tomando o cuidado de manter as pecas alinhadas de modo que

as pecas de mesma cor devem ficar agrupadas em relacéo a linha ou coluna (Figura 6).
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Figura 6 — Completando espacos para a fatoracdo da expressdox? — 1 = (x + 1) - (x —

1y
(Fonte: Autores)

No andamento informavam-se as medidas de comprimento dos lados do

retdngulo e solicitava-se compor e expressar a area, bem como mostrar as identidades.

Divisdo com o Algeplan

Neste bloco procurou-se abordar a divisdo exata e a ndo exata, através da
construgéo do retangulo, onde na divisdo exata um dos lados do retangulo corresponde
ao divisor. Ja na ndo exata 0 material excedente na elaboracdo do retangulo é o resto da

operacao.
Determinar: (x* + 5x + 6) + (x + 2).

Solucdo: Forma-se o retangulo de area x? + 5x + 6 (dividendo) encontrando

assim os lados do retangulo que s&o iguais ao divisor e ao quociente (Figura 7).

x+3
(quociente)

x+2

« dividend
(divisor) tidendo

Figura 7 — Divisdo de x? + 5x + 6 por (x + 2)
(Fonte: Autores)

Construimos um lado do retdngulo igual ao divisor (x + 2), completando o
retangulo, obtemos (x + 3), assim, (x + 2) - (x + 3) = x? + 5x + 6. Logo, na divisdo

0 quociente é o segundo lado do retangulo.
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Resumo expandido

O jogo relatado neste trabalho foi desenvolvido com uma turma de 2° ano do
Ensino Fundamental, em uma escola publica do municipio de Santa Maria — Rio Grande
do Sul, pelas académicas participantes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo
a Docéncia — PIBID, subprojeto Interdisciplinar Educacdo Matemaética do 1° ao 6° ano
do Ensino Fundamental — InterdEM, da Universidade Federal de Santa Maria. Desse
subprojeto, participam graduandos dos cursos de licenciatura em Educacdo Especial,
Matematica e Pedagogia, colaboradores da graduacéo e pos-graduacéo e professores da
Educacgdo Bésica e do Ensino Superior. Além disso, conta com o apoio do Grupo de
Estudos e Pesquisas em Educacdo Matemética — GEPEMat.

A partir desse contexto, apresentaremos a descricdo do jogo, que foi
desenvolvido na perspectiva da Atividade Orientadora de Ensino — AOE (MOURA,
1996), sobre o contetido de adicdo com agrupamento. A AOE é o embasamento tedrico
e metodoldgico das atividades de ensino que sdo desenvolvidas pelo PIBID/ InterdEM,
e pauta-se na Teoria Historico-Cultural (VIGOTSKI, 2009) e na Teoria da Atividade
(LEONTIEV, 1978). Esta proposta contempla diversas acdes, das quais destacamos trés
momentos principais, que sdo: a Sintese Histdrica do Conceito, a Situacao

Desencadeadora de Aprendizagem e a Sintese da Solucéo Coletiva.

A Sintese Histdrica do Conceito envolve o estudo do professor na busca da
compreensdo do processo légico e histdrico do contetdo a ser desenvolvido, para assim
poder organizar uma Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem em que os alunos
sintam-se desafiados a resolver o problema proposto e que mobilize a turma a chegar
em uma Sintese Coletiva, que ¢ a resposta “matematicamente correta” da situagdo
proposta (MOURA, 1996, p.28). Desta forma, os alunos se apropriam dos

conhecimentos a serem ensinados.

Para organizar uma Situacdo Desencadeadora de Aprendizagem, o professor
pode optar por uma histéria virtual?, um jogo ou uma situacdo emergente do cotidiano.
Optamos pelo Jogo Nunca Dez, na qual o problema proposto para a turma apos o

término do jogo foi “Como podemos fazer para saber quem tem mais pontos?”. Nossa

2 Historia Virtual é uma narrativa criada, inventada ou adaptada de outra historia que ja existe.
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intencdo ao langar este problema desencadeador a partir do jogo, era de que os alunos
compreendessem 0s agrupamentos de dez em dez como um modo de organizar grandes
quantidades e que percebessem a necessidade de realizar trocas para representar as
grandes quantidades de modo mais facil, entendendo estas relacdes manuseando as
pecas do material dourado. Nessa perspectiva, nosso objetivo também contempla uma
etapa importante relativa ao conceito de adicdo com agrupamento. Ap6s o término do

jogo, foi entregue uma folha de registro para cada aluno, referente a0 mesmo.

O jogo era composto pelas pecas do material dourado (unidades = cubinhos,
dezenas = barras), conforme figura 1. Para joga-lo, dividimos as criancas em quatro
grupos, e para inicia-lo, o grupo decidiu quem comecaria. Assim, cada aluno na sua vez
de jogar, lancava o dado e retirava a quantidade de cubinhos conforme a indicada no
dado. Quando o jogador conseguia mais do que dez cubinhos, deveria troca-los por uma
barra. Logo a regra é nunca dez. Apds 30 minutos, o jogo finalizou-se, e deste modo,

ganhava o jogador que tivesse obtido o maior nimero de barras e cubinhos.

Figura 1 — llustracdo das pecas do Material Dourado

Fonte: (PIBID Interdisciplinar Educacdo Matematica - 1° ao 6° ano.)

Apo6s o término do jogo, discutimos com as criancas a solucdo do problema
proposto e concluimos que 0 jogo organizado na perspectiva da AOE pode trazer
contribui¢6es no ensino da matematica, pois desperta no aluno a necessidade de resolver
coletivamente com a turma a situagdo proposta, apropriando-se assim do conhecimento
matematico. Além disso, propicia uma interacdo entre os alunos, fazendo que ao mesmo

tempo em que jogam, aprendam de forma ludica.
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Resumo expandido

O presente trabalho apresenta algumas atividades desenvolvidas por um grupo
de bolsistas-ID do Programa Institucional de Bolsas de Incentivo a Docéncia,
Subprojeto Matematica, da Universidade Federal do Pampa — Campus Bagé, atuantes
no Instituto Federal Sul Riograndense — Campus Bagé, e aplicadas nas turmas do 4°
semestre dos cursos de ensino médio integrado de Agropecuaria e Informatica. Estas
atividades podem ser vistas como ferramentas de auxilio para o ensino de Geometria
Espacial no ensino médio. Pode-se perceber que os alunos possuem grandes
dificuldades em determinados contelidos da Matematica e que estas dificuldades sao,
muitas vezes, decorrentes da forma em que o contetido é abordado, sem muita discussao
ou reflexdo. Na busca de estratégias de ensino que tornem as aulas Geometria Espacial
mais dinamicas, interessantes e que possam resultar em uma aprendizagem mais
significativa, a utilizacdo das tecnologias e recursos disponiveis &, sem ddvida, muito

importante.

Considerando-se que o ensino deve ser pensado de maneira que contemple
situacOes que estimule o interesse do aluno e desperte sua atencéo, procurou-se elaborar
algumas atividades para trabalhar o contetdo de Geometria Espacial. Tais atividades
tém o principal objetivo de estimular os alunos a refletir, analisar, relacionar e utilizar o

conhecimento adquirido em diferentes situa¢bes. Segundo Valente (1999):
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“A sociedade atual passa por grandes mudangas, exigindo cidadaos criticos,
criativos, reflexivos, com capacidade de aprender a aprender, de trabalhar em
grupo, de se conhecer como individuo e como membro participante de uma
sociedade que busca o seu proprio desenvolvimento, bem como o de sua
comunidade. Cabe a educacdo formar este profissional. Por essa razdo, a
educacdo ndo pode mais restringir-se ao conjunto de instrucbes que o
professor transmite a um aluno passivo, mas deve enfatizar a construcdo do
conhecimento pelo aluno e o desenvolvimento de novas competéncias
necessarias para sobreviver na sociedade atual.” (VALENTE, 1999, p. 140).

De acordo com os PCN’s (BRASIL, 2000), as habilidades propostas para o
estudo da Geometria Espacial e os contetdos abordados sdo: usar formas geométricas
espaciais para representar ou visualizar partes do mundo real; interpretar e associar
objetos solidos e suas diferentes representacBes bidimensionais, como projecdes,
planificagdes, cortes e desenhos.

Segundo Santos et al. (2007), uma vertente bastante promissora é a utilizacdo de
jogos para ratificar o conhecimento apresentado em sala de aula. Quando se trata de
jogos, os alunos ja se sentem mais motivados, assim, pretende-se relacionar o conteddo

estudado ao jogo que torna a atividade interessante e a aprendizagem mais prazerosa.

Segundo Smole (2008), o uso dos jogos auxilia no desenvolvimento de
habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipéteses, suposicao, reflexéo,
tomada de deciséo, argumentacéo e organizagéo.

“Nossos estudos mostram que, quando as situagcdes de jogos sdo bem
aproveitadas, todos ganham. Ganha o profesor porque tem possibilidade de
propor formas diferenciadas de os alunos aprenderem, permitindo um maior
envolvimento de todos criando naturalmente uma situacdo de atendimento a
diversidade, uma vez que cada jogador é quem controla seu ritmo, seu tempo
de pensar e de aprender. Ganha o aluno que aprendera mais matematica, ao

mesmo tempo em que desenvolve outras habilidades que Ihe serdo Uteis por
toda a vida e ndo apenas para matematica.” SMOLE, (2008, p. 27).

Nessa perspectiva procurou-se desenvolver atividades que pudessem servir
como motivadoras da aprendizagem e também se constituissem como ferramenta efetiva
de ensino, surgindo assim o Bingo das Planificacdes, Pife dos Solidos Geométricos e a

Relacéo entre o volume dos prismas e 0 volume das piramides.
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A atividade Bingo das Planificacdes sugere-se que seja aplicada logo apos a
identificacdo e reflexdo sobre as caracteristicas de cada sélido geométrico. Realiza-se
uma discussdo acerca das semelhancas e diferengas entre os sélidos e, ap6s a
identificacdo, chama-se a atencdo para importancia da planificacdo de tais solidos. Nas
figuras 1 e 2, demonstra-se a atividade realizada com planificacbes de solidos
construidos com cartolinas que serviram como base para discussdes sobre as

caracteristicas, elementos e semelhancas e diferencas entre os sélidos envolvidos.

Para a fixacdo do conteddo e refinamento da percepcdo dos alunos, ou ainda,
como introducédo do tépico volume da piramide, é possivel trabalhar com um exemplo
pratico e dinamico demonstrando que o volume de um prisma, corresponde a trés vezes
0 volume de uma pirdmide de mesma base e mesma altura do referido prisma. Para isso,
as pirdmides confeccionadas previamente serdo distribuidas aos participantes da
atividade, onde sera solicitado que eles posicionem essas piramides de modo a formar
prismas e depois de concluida essa etapa, sugere-se interpolar uma discussdo sobre a

relacdo entre o volume dos prismas e das piramides.

O Pife é uma atividade elaborada para ser aplicada ao final do estudo da
Geometria Espacial, uma vez que envolve conceitos tais como: caracteristicas,
planificagdes e equacdes para calcular area e volume de figuras tridimensionais. Entéo,
acredita-se que esta seja uma atividade que auxilie no processo de avaliacdo e aplicacdo

da aprendizagem.

Considera-se importante salientar que, os objetivos iniciais das atividades foram:
Identificar os elementos de um sélido; Identificar diferentes planificacdes de alguns
poliedros; Relacionar os sélidos geométricos com objetos do cotidiano; Estabelecer
relacBes entre figuras tridimensionais e bidimensionais bem como exercitar a visao
geométrica tridimensional; Caracterizar e identificar os sélidos geométricos. Salienta-se,
ainda, que houve planejamento e a aplicacdo de varias atividades durante as aulas de
matematica e que 0s jogos tiveram um papel muito importante no desenvolvimento dos

topicos de Geometria Espacial.

As imagens a seguir mostram momentos durante a aplicagcdo das atividades

envolvendo planificagbes. Essas acdes antecedem o Bingo das Planificagdes:
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Figura 7: Atividade com planifica¢des de figuras em cartolinas

Fonte: Autores

Figura 2: Construcdo das planificacdes de figuras geométricas

Fonte: Autores

DESCRIGCAO DAS ATIVIDADES
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A seguir, realiza-se uma descricdo mais detalhada de cada atividade realizada.

BINGO DAS PLANIFICACOES

Uma sugestdo de aplicagdo desta atividade foi realizada com os alunos, de
forma que cada um possuia uma cartela com cinco planificagdes, entre elas algumas que
pareciam, mas nao correspondia a planificacdo de figuras geométricas, como por
exemplo, um prisma hexagonal com somente 5 faces laterais retangulares. Utilizou-se
os sélidos de acrilico em uma caixa que eram escolhidos aleatoriamente, onde os alunos
marcar em suas cartelas caso tivessem a figura planificada. A intencédo foi de levar para

a sala de aula uma maneira diferente e divertida de ensinar e verificar aprendizagem.

Figura 3: Modelo cartela do bingo

Fonte: Autores

PIFE DOS SOLIDOS GEOMETRICOS

A sugestdo é que seja disponibilizado, para cada grupo de quatro pessoas, um
baralho semelhante ao tradicional, contendo 108 cartas, onde as regras do jogo seguem
basicamente as mesmas do pife tradicional. O baralho serd& composto por quatro
coringas, e as demais cartas terdo: imagens, caracteristicas, planificacdes e formulas dos
seguintes sélidos geométricos: cubo, paralelepipedo, prisma quadrangular regular,
prisma triangular, prisma hexagonal, prisma pentagonal, tetraedro, pirdmide hexagonal,
piramide triangular, pirdmide quadrangular, pirdmide pentagonal, cilindro, cone e
esfera.
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Regras do jogo: Cada jogador recebera nove cartas, este devera formar trios com
cartas diferentes, referentes ao mesmo solido geométrico. O jogador que primeiro

formar os trés trios, vence o0 jogo.

RELACAO ENTRE VOLUME DE PRISMAS E PIRAMIDES

Pretende-se, com essa atividade, demonstrar que o volume de um prisma,
corresponde a trés vezes o volume de uma pirdmide de mesma base e mesma altura do
referido prisma. As piramides foram distribuidas aos alunos e solicitou-se que
posicionassem essas piramides de modo a formar prismas. Depois de concluida essa
etapa, realizou-se a discussdo sobre a relagdo entre o volume dos prismas e das
piramides.

Figura 4: Piramides

Fonte: Autores
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Figura 5: Sélidos formados com as piramides

Fonte: Autores

Acredita-se que os objetivos tenham sido atingidos, uma vez que observou-se
durante a atividade, o envolvimento dos alunos, demonstrando interesse e seguranca
quanto ao estudo da geometria espacial. Percebeu-se um crescimento no que se refere a
visdo tridimensional e, em nenhum momento, a atividade foi considerada apenas uma

recreacdo, estando claros os objetivos pretendidos.

Palavras-chave: Geometria espacial; Ensino médio; Aprendizagem; PIBID.
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Resumo expandido

O PIBID-Matematica, subprojeto do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia, com a Licenciatura em Matematica do Instituto Federal
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Farroupilna — Campus Alegrete/RS, tem proporcionado nas escolas estaduais do
municipio vinculadas ao PIBID, atividades que contribuem para a aprendizagem dos

alunos do Ensino Fundamental.

O subprojeto produz e executa atividades como: oficinas com propostas

diferenciadas, jogos matematicos, utilizacao de softwares educativos, entre outros.

Sendo assim, este trabalho apresenta trés jogos confeccionados pelos bolsistas
do subprojeto a fim de serem utilizados nas oficinas, como facilitadores no processo de

ensino e aprendizagem.

O uso de jogos em aulas de Matematica modifica 0 ambiente escolar, tornando o
espago mais instigador e participativo. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

trazem que

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes —
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica,
da intui¢do, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo é satisfatorio — necessario para aprendizagem da Matemaética
(BRASIL, 1998, p.47).

Tendo em vista essa realidade criamos e/ou adaptamos jogos a contetdos
trabalhados (equagdes do 1° e 2° grau, polindmios e produtos notaveis) no Ensino
Fundamental das escolas onde o subprojeto PIBID é executado. Coube a nos

desenvolver ou adaptar os seguintes jogos:
a) Vai e vem das equacdes

O jogo Vai e Vem das Equacbes é composto por um tabuleiro de duas trilhas e
40 fichas, sendo 30 fichas com equacdes e situacdes-problema e 10 fichas de inversdo
de sinais, conforme figura 1. O jogo foi elaborado para alunos dos 8° e 9° anos da escola
onde o subprojeto atua e tem como objetivo resolver equacgdes de primeiro e segundo

grau de forma agil, a fim de exercitar o raciocinio do aluno.

Figura 1- Tabuleiro e exemplos das cartas do Jogo Vai e Vem das Equac6es
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Fonte: (Préprio autor).

Inicia-se quando os jogadores ganham seus pedes e 5 fichas de inversao de sinal.
Cada participante tem dois minutos para resolver cada questdo e avancar o numero de
casas que foi o resultante da equacdo, quando nas equacdes de segundo grau obtém-se
duas raizes eles tém a opcdo de escolher um dos valores para avancar. Ganha aquele

jogador que chegar em primeiro, tanto na trilha positiva, quando na negativa.

b) Domino dos polindmios

O jogo Domin6 dos Polinémios foi confeccionado para ser trabalhado com
alunos de 8° e 9° anos, tendo como principal objetivo, desenvolver o estimulo do estudo
sobre polinbmios por meio da ludicidade, onde os alunos possam compreender 0s
processos de adicdo, subtragdo e multiplicacdo de polinbmios. Possui as regras
convencionais de um jogo de domind (o primeiro jogador coloca uma carta qualquer, na
sequéncia os adversarios tem que ir colocando as cartas conforme o que se tem), porém,

0 jogador devera buscar o resultado, ou seja, um mondémio ou polindbmio, que estdo
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representados nas cartas, conforme mostra a figura 2. O nimero de participantes pode
serde 2 ou 4.

Figura 2 — Exemplo das cartas do Jogo Dominé dos Polinbmios

N
{}-l:" . \:rﬁtﬁj- . x;lr ﬂ;ﬁ\ P ;,’\
:;,"b'+ ® ¥ +;p\’ ® N _‘\g}% 9 3 i
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Fonte: (Préprio autor).

¢) Dorminhoco notéavel

O jogo Dorminhoco Notavel é uma adaptacdo do famoso Dorminhoco que é
jogado com um baralho de “pife”, cujas regras baseiam-se em formar uma trinca. Esse
jogo foi criado e adaptado para os alunos do 8° e 9° anos das instituicdes colaboradoras
do nosso subprojeto PIBID Matematica. O jogo é composto por 13 cartas, conforme €
apresentado na figura 3. Esse jogo tem como objetivo trabalhar com o conceito de
produtos notaveis, associando a expressao algébrica com seu resultado e a nomenclatura
da equacéo.

Figura 3 — Exemplo das cartas do Jogo Dorminhoco Notavel
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O quadrado da soma

z 2
(x+2y).(x+2y) X +axy+4y de dois termos

Fonte: (Prdprio autor).

Desta forma, a elaboracdo de jogos e atividades diferenciadas provoca um
processo de reflexdo em nds, bolsistas, j& que pensamos e imaginamos como sera
aplicado determinado jogo ou atividade, visando sempre o aprendizado e a satisfagéo do
aluno em participar de uma aula em turno inverso, fazendo com que desenvolva a
curiosidade e o interesse pelo estudo da Matematica e venha a adquirir um pensamento
diferenciado a seu respeito.

E muito comum os alunos possuirem uma certa aversio a disciplina de
Matematica, por ndo serem estimulados a pensar e a descobrir por si proprios e também
por ndo participarem de atividades que Ihes proporcionem esse devido interesse, logo,
acredita-se que o uso de jogos é capaz de promover mudancas consideraveis no
processo de ensino e aprendizagem, (SMOLE et al., 2007).

Sendo assim, justifica-se a importancia que 0s jogos possuem para 0 processo de
ensino e aprendizagem, ele é um recurso facilitador na compreensdo dos contedos
propostos, espera-se que com a aplicagcdo dos jogos elaborados, os alunos venham a
compreender 0s conceitos matematicos envolvidos nos mesmos, aprendendo de forma

ludica, instigadora, questionadora e participativa.
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Todos os jogos aqui apresentados serdo aplicados no decorrer deste ano, nas
duas escolas parceiras do PIBID. Estimada a participacdo de 50 alunos dos 8° e 9° anos
do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Jogos matematicos; Ensino e aprendizagem; Ensino Fundamental.
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Resumo expandido

A matematica tem um grande papel a desempenhar para a formacdo de um
cidaddo diante da sociedade, pois € ela que utilizaremos como importante ferramenta a
fim de desvendar os desafios e justificar nossas respostas, como também desenvolver a

criatividade e o raciocinio. A histdria de que a matematica ¢é assustadora para os alunos
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vem de tempos atras, e isso ajuda muito para que o Ensino da Matematica se torne
complicado tanto para quem ensina como para quem aprende.

Atualmente os jogos vém tomando forga em sala de aula, pois tem sido utilizado
como uma ferramenta de aprendizagem que ajuda a estimular os alunos a entender o
conteddo proposto. De acordo com Ferreira (2013), os jogos e materiais pedagdgicos
podem ser utilizados como mecanismos para aprofundar conceitos ja trabalhados. E
neste contexto que trabalhar com atividades diferenciadas ajuda o aluno a ter um maior
entendimento do contetdo que o professor estd desenvolvendo, 0s jogos sdo uma
excelente ferramenta para a melhora do processo de ensino e aprendizagem.

E nesta ideia que o os alunos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia-PIBID buscam levar aos alunos uma atividade diferenciada com o
uso de jogos que envolva os conteudos trabalhados em sala de aula, auxiliando para a
exploracdo de conhecimento e desenvolvimento dos conceitos matematicos. O PIBID
Matemaética do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal Farroupilha —
Campus Alegrete/RS é desenvolvido em duas escolas de rede pubica estadual que
contempla alunos do 6° ao 9° ano. Para a organizacao das atividades reunimos todos em
um encontro semanal para a discussdo de conteudos, distribuicdo de atividades e
confeccdo de jogos a serem aplicados com os alunos.

Assim para este trabalho escolhemos trés jogos para ser relatados, o Matix, o
jogo Subindo e Escorregando e o Quebra-cabeca dos Numeros Inteiros. Os jogos
destacam o tema numeros inteiros, que € um conteudo que os alunos do Ensino
Fundamental tém dificuldade em compreender em sala de aula, por trabalhar com

ndmeros negativos e a memorizagdo de regras.

Criangas que ndo conseguem aprender conceitos que estdo acima de suas
possibilidades, tentam fazer o impossivel. Criangas que fracassam
repetidamente ou fazem pior do que poderiam, chegam a detestar os
conteidos que sdo incapazes de entender. Elas desenvolvem sentimentos
negativos a respeito do contelido e, potencialmente, a respeito de si mesmas.
No pior dos casos, as portas se fecham. Como acontece com a fobia da
matematica, as criangas podem perder as esperancas e desistir e, literalmente,
ndo deixam certos conteldos entrarem em suas estruturas. (Piaget, apud
Oneta, 2002, p.26)

O primeiro jogo que apresentamos € 0 jogo Matix, ele é composto de um
tabuleiro e trinta e cinco fichas com calculos e uma ficha coringa, conforme figura 1.

Esse jogo tem por objetivo motivar o aluno a fazer calculo mental de nimeros inteiros,
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estimular o raciocinio matematico e a reflex@o referente a estratégias de antecipacdo de

situacoes.

Figura 1 — Exemplo de fichas do jogo Matix.

7-17 || -25+2 || 21-9 8-7

=
o
aQ

-5-2 || -17+6 || 10-20

Fonte: (Préprio autor).

Ja o0 jogo Subindo e Escorregando tem como finalidade operar com numeros
inteiros, € composto por um tabuleiro numerado de -10 a 10 conforme figura 2, dois

dados de duas cores distintas, por exemplo, um verde e um branco.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo Subindo e Escorregando

SUBINDO E ECORREGAN DO

]
IR I I N N N I Y e e e e R R R I N R

0l

Fonte: (Préprio autor).

E preciso duas equipes para joga-lo. Cada jogador, em sua vez, lanca os dois
dados ao mesmo tempo. O dado verde mostra quantas casas ele vai subir e o branco
quantas vai escorregar. Em seguida é a vez do proximo jogador. Quem volta até o -10
cai fora da brincadeira. O jogo terminara quando restar apenas um jogador ou quando
alguém chegar ao topo (10). O registro de uma jogada pode ser feito pelo aluno,

conforme figura 3.

Figura 3- Exemplo de uma jogada.
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1+4 -3=0
-(f=17

casa onde ] casa em que
eu estava fui parar

Fonte: (Préprio autor).

O dltimo jogo a ser apresentado neste trabalho é o Quebra-cabeca dos NUmeros
Inteiros é constituido por 12 pecas, constituida de operacdes envolvendo numeros
inteiros, conforme figura 4, tem como finalidade montar um hexagono cujas laterais
devem encaixar exatamente na resposta correta. O jogo pode ser manuseado por um

componente, que deve calcular e encaixar as pegas corretamente.

Figura 4- Quebra-cabeca dos nimeros inteiros

& M

Fonte: (Préprio autor).

Portanto, podemos dizer que o uso de atividades diferenciadas em sala de aula é
marcado por momentos de aprendizagem, no qual o aluno questiona e melhor visualiza
0 conteddo. Sendo assim os jogos envolvem os alunos em atividades desafiadoras que
contribuem para a construgdo de conhecimento. O envolvimento dos bolsistas em
construir e adaptar materiais para os alunos ajuda em sua formacao e contribui em uma

aula mais instigadora e questionadora.
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O subprojeto PIBID da Licenciatura em Matematica desenvolve suas atividades
em Joinville —=SC desde julho de 2011, tendo participado desta forma de dois editais do
PIBID/CAPES. Desde entdo desenvolve diversas atividades que ja foram apresentadas
em diferentes eventos, inclusive nas edi¢cdes anteriores da Escola de Inverno em
Educacdo Matematica, especificamente na Mostra Didatico/Cientifica - PIBID. Para
esta edi¢do selecionamos para ser apresentada a atividade que chamamos de “Roteiros
de Atividades Interdisciplinares”. Chamamos de roteiro o conjunto de atividades
elaboradas a partir de um artigo de jornal e/ou revista, considerando que muitas
reportagens abordam temas que envolvem questbes socioambientais. Dessa forma
alguns conteudos matemaéticos da Educacdo Bésica serdo instrumentos de interpretacéo
das questdes socioambientais apresentadas nessas reportagens.

Souza (2007) enfatiza que os professores de matematica devem priorizar as
questdes socioambientais em suas aulas. Nesse sentido, salienta que o0s aspectos
relacionados a vida cotidiana, como saneamento bésico, fornecimento de dgua potavel,
salde publica, niveis de polui¢do, consumo de agua e energia etc., podem ser abordados
nas aulas de matematica. Questdes mais amplas, como as questdes sobre o indice de
Desenvolvimento Humano e o indice de Liberdade Humana também podem ser
analisadas, principalmente por retratarem a qualidade de vida nos diferentes paises do
mundo. Segundo esse autor “a escola ndo incorporou nos seus procedimentos
pedagogicos, a utilizacdo do instrumental matematico como possibilidade para o
tratamento da quest&o socioambiental” (SOUZA, 2007, p. 22).

Considerando o descrito acima, seria muito relevante se a escola realmente
trouxesse essas questdes socioambientais para serem discutidas nas salas de aulas, e
melhor compreendidas através da utilizacdo de algum(ns) contetdos matematico(s),
pois desta forma os alunos poderiam perceber nos contetdos, questdes que permeiam a
realidade deles, da comunidade, cidade, pais e até do mundo, sendo reconhecidas e
analisadas. A escola ndo seria mais um local no qual as disciplinas sdo
compartimentalizadas em “gavetas” que se abrem e fecham, sem nenhuma conexao
entre si e menos ainda com as experiéncias dos alunos. Nesse sentido, o0s roteiros de
atividades sdo uma possibilidade de desenvolver as questfes socioambientais e aborda-

las com alguns conteidos matematicos.
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Na sequéncia apresentamos os resultados da aplicacdo de um desses roteiros
desenvolvido com cerca de 30 alunos de uma turma de 7 © ano da escola estadual sede
desse subprojeto. Mas antes disso, para exemplificar como s&o as questdes que
compdem estes roteiros, seguem duas questbes (A e E), do referido roteiro, como

exemplos:

A: Os alunos devem ler a reportagem “Pacto pela vida: Uma dose de esperanca para
quem mais precisa” (em grupos de no maximo 2 alunos), publicado no Jornal “Diério
Catarinense” de 27 de novembro de 2012. Devem discutir em grupo as palavras que
desconhecem e, se sentirem necessidade, procurar os significados destas. Cada grupo

deveréa fazer um cartaz sobre a reportagem e apresenta-lo aos demais colegas.

E: De acordo com o quadro “Erradicagdo da extrema pobreza”, o investimento em
transferéncia de renda para as 105 mil pessoas que vivem em situacdo de extrema
pobreza € de R$ 12,9 milhdes. Quanto seria acrescentado na renda da familia do senhor
Plinio em 2013? VVocé considera que esse valor extrairia essa familia dessa situacao?

Este roteiro foi elaborado a partir da reportagem “Pacto Pela vida: Uma dose de
esperanca para quem mais precisa”, do jornal Diario Catarinense do dia 27 de novembro

de 2012, como mostra a figura 1.

Figura 1: Reportagem do jornal Diério Catarinense

Fonte: Acervo pessoal dos autores.
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Para a realizacdo dessa atividade, foram utilizadas duas aulas de matematica,
disponibilizadas pelo professor Airton, supervisor da referida escola sede desse
subprojeto. Os alunos foram distribuidos em duplas, onde cada dupla recebeu uma cépia

da versdo impressa do jornal, como mostra a figura 2.

Figura 2: Aluno lendo uma copia do jornal

Fonte: Acervo pessoal dos autores

No inicio da atividade foram discutidos alguns conceitos sobre as questdes
socioambientais presentes na reportagem como os dados sobre a extrema pobreza. Além
disso, contelldos matematicos basicos, necessarios para os alunos resolverem as
questdes, também foram revisados.

As perguntas referentes ao roteiro envolviam ndo somente matematica, mas
questdes que exigiam um raciocinio critico do aluno, levando-o assim a refletir sobre a
reportagem em questdo. No inicio pode-se observar que os alunos se sentiram um pouco
“perdidos”. Notou-se uma grande dificuldade por parte dos mesmos em interpretar o
texto e retirar os dados, além de dificuldades na leitura como um todo, mas como
insistimos e lemos a reportagem juntamente com eles acabaram se motivando. Uma
situacdo interessante ao observar as atitudes deles, € o fato de que existe uma grande
dependéncia com relacédo ao professor, ndo colocam nada no papel sem antes questionar
se esta certo ou errado e este € um habito tipico observado nas séries mais avancadas.
Nas séries finais do Ensino Fundamental, bem como no Ensino Médio percebemos,

enquanto bolsistas do PIBID, bem como nos estagios de regéncia, observamos que 0s
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alunos deixam de ter autoconfianca e se tornam dependentes das respostas dadas pelo

professor.

De uma forma geral, concluimos que o desenvolvimento dessa atividade foi bem
sucedido, pois todos os alunos conseguiram desenvolver as atividades propostas nos
roteiros, bem como participaram das discussdes que as mesmas propiciaram. Podemos
finalizar enfatizando que as questdes socioambientais apresentadas na reportagem foram
melhor analisadas com o auxilio do instrumental matematico e por sua vez os conteldos

matematicos foram contextualizados.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Roteiro de atividades; QuestBes

socioambientais.
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Resumo expandido

Para auxiliar educandos do terceiro ano de Ensino Médio, de diferentes escolas,
na escolha do curso universitario e da carreira profissional, uma Universidade do
noroeste do estado do Rio Grande do Sul, promove, anualmente, um evento de mostra
dos cursos. Diante disso, a presente escrita apresenta a descrigdo e algumas discussoes
acerca de uma oficina realizada neste evento, a qual foi planejada e desenvolvida por
bolsistas de iniciacdo a docéncia, do subprojeto area matematica, do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da referida Universidade. Tal
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oficina visou colocar os estudantes do Ensino Medio na vivéncia de situacdes
contextualizadas envolvendo conceitos matematicos relacionados a geometria.

A oficina teve como base o0 questionamento “Para onde vocé quer ir?”, o qual se
constituiu como o problema norteador das atividades e discussdes. Inicialmente, os
alunos foram questionados acerca de algum lugar que gostariam de ir, mas para isso,
primeiramente, precisariam saber onde estdo. Entéo, surgiu a necessidade de saber uma
localizacdo precisa na superficie terrestre. Assim, foram questionados se existe algum
instrumento que indique a localizacdo, no caso, o0 GPS (Global Positioning System -
Sistema de Posicionamento Global), que funciona a partir de sinais emitidos por
satélites. O objetivo da utilizacdo deste contexto foi o de relacionar a Matemética com
situacdes reais, pois segundo Fonseca (2002), o sentido desta area do conhecimento esta
em modelar uma situacao real.

A referida oficina foi desenvolvida em dois momentos. No primeiro foi proposta
uma situagdo hipotética com carater pratico, nesta foram confeccionados e expostos
cinco satélites, representados por estacas nomeadas A, B, C, D, E, conforme a Figura 1.

Figura 1: representacao da atividade pratica

Nesta situacdo, os alunos deveriam posicionar um carrinho em um ponto

qualquer do plano anteriormente delimitado e, a partir disso, indicar, com preciséo, a
localizacdo deste ponto considerando apenas a sua distancia aos satélites. Os estudantes

tinham a disposicdo um barbante amarrado em cada satélite, a partir disto realizavam
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algumas tentativas, com o auxilio do barbante tracavam uma circunferéncia de pontos
onde o carrinho poderia estar.

As diferentes intervencbes possibilitaram aos estudantes a percepcdo de que
somente a distancia de um satélite até o carro ndo daria a localizacdo precisa do ponto e
sim uma circunferéncia de possibilidades. Esta percepc¢éo levou os estudantes a escolher
outro satélite e a realizarem os mesmos procedimentos realizados anteriormente. Este
procedimento gerava dois pontos de intersecgédo entre as circunferéncias tracadas, o que
ja diminuia consideravelmente as possibilidades de localizacdo do ponto. Diante disso,
os alunos perceberam que se marcassem a distancia de mais um satélite iria dar a
localizagdo precisa do carro, pois, no momento em que desenharam a terceira
circunferéncia, teriam apenas um ponto em comum entre as trés circunferéncias.

Na sequéncia, os estudantes foram desafiados a representar tal situacéo,
utilizando materiais de desenho. Esta acdo foi fundamental para encaminhar os
estudantes a processos de abstracdo e de generalizagdo, afinal, "E na dindmica de
contextualizacdo/descontextualizacdo que o aluno constréi conhecimento com
significado, nisso se identificando com as situacGes que Ihe sdo apresentadas, seja em
seu contexto escolar, seja no exercicio de sua plena cidadania™ (BRASIL, 2006, p. 95).

A partir das percepcbes dos alunos com relacdo a localizagcdo de um ponto no
plano, estes foram instigados a pensar num espaco tridimensional: “Como medir a
distdncia de um avido até um satélite no espacgo tridimensional, vou criar uma
circunferéncia de possibilidades?”.  Tais discussdes encaminharam ao segundo
momento da oficina, onde foi tratado do GPS, seus elementos historicos, caracteristicas
e funcionamento, sua utilizacdo na indicacdo de trajetos e a localizagdo de um
determinado ponto na Terra. Essas proposi¢fes envolveram os estudantes, pois tal
tematica faz parte de suas vivéncias e as atividades praticas desenvolvidas
anteriormente possibilitaram a elaboracdo de uma série de ideias que contribuiram na
compreensdo da localizagdo de um determinado ponto considerando um espaco
tridimensional.

Neste contexto, mesmo que de forma breve, percebeu-se indicios de
sistematizacdo das ideias elaboradas pelos estudantes, de que a intersecgdo de trés
circunferéncias determina apenas um ponto e que em um espaco tridimensional, obtém-
se superficies esfericas. Através de imagens (expostas em slides), dialogos e reflexdes
realizadas no decorrer da oficina, os estudantes foram percebendo que a interseccdo

entre duas superficies esféricas gera uma circunferéncia e que a interseccao entre trés
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superficies esféricas gera dois pontos. Deste modo 0s educandos perceberam que para
localizar um Unico ponto no espago sdo necessarias quatro superficies esféricas.

No decorrer da oficina, muitos alunos comentaram ndo ter ideia de que a
Matematica se relacionava com o funcionamento do GPS e que a partir deste tipo de
situacOes poderiam ser estudados elementos da Geometria. Deste modo, relacionando a
Matematica a uma tecnologia e a situacGes do cotidiano do estudante, desencadearam-se
discussbes, as quais possibilitaram a producdo de sentidos e a negociacdo de
significados de nogcbes matematicas. A forma como foi proposta a oficina e o
desenvolvimento da mesma possibilita a afirmagdo de que a “[..] contextualizacao dos
conceitos matematicos pode estimular os alunos para que se sintam motivados a
aprender” (LUCCAS, BATISTA, 2008, p. 9). Isto nos leva também a corroborar com a
ideia de que

A contextualizacdo é abordagem para realizar a ja mencionada, indispensavel
e dificil tarefa de cruzar a légica das competéncias com a l6gica dos objetos
de aprendizagem. Para que o conhecimento constitua competéncia e seja
mobilizado na compreensdo de uma situacdo ou na solugdo de um problema,
¢ preciso que sua aprendizagem esteja referida a fatos da vida do aluno, a seu
mundo imediato, a0 mundo remoto que a comunicagao tornou préximo ou ao
mundo virtual cujos avatares tém existéncia real para quem participa de sua
l6gica (RIO GRANDE DO SUL, 2009, p. 22).

Sendo assim, a forma com a qual a oficina foi encaminhada considerando
vivéncias dos educandos, questionando e propondo situacdes que desencadeassem a
representacdo no plano, se mostraram fundamentais para o estabelecimento de
aprendizagens, pois permitem processos de abstracdo, generalizacdo e sintese, no
movimento entre concreto e abstrato, tedrico e pratico.

Além disso, o planejamento e o desenvolvimento desta oficina por bolsistas de
iniciacdo a docéncia do PIBID, subprojeto matematica, contribuiu para seu processo de
formagé&o inicial como professores, pois possibilitou a constituicdo de saberes que aliam
a teoria a pratica, verificando as potencialidades da utilizacdo de contextos para o

desenvolvimento de aprendizagens matematicas.

Palavras-chave: formacao do profesor; GPS; geometria.
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A matematica ao longo do tempo se tornou uma verdadeira vild, pois muitos
alunos sentem grande dificuldade em aprender o contetdo. Uma preocupacdo latente se
da em relacéo ao ensino e aprendizagem da matemaética no que tange ao fato de que os
alunos estdo se formando sem saber realizar corretamente as operagdes simples como
adicdo e subtracdo, ou seja, as escolas estdo formando individuos analfabetos
matematicamente. E o que retrata SALVAN (2004, p.7) “Para alguns professores o
aluno chega ao ensino fundamental com uma falha na aprendizagem que vai crescendo
a medida que sua vida escolar se desenvolve”. Isso acontece, provavelmente, pois, a
aprendizagem desses alunos se faz desde o primario de uma forma mecanica, assim o
discente ndo se identifica com a disciplina e seus conteudos ndo percebendo que a

matematica esta em toda a parte inclusive na sua rotina diaria.

Com o objetivo de mapear e planejar atividades diferenciadas que despertassem
o0 interesse dos discentes a fim de amenizar e até mesmo dizimar essas dificuldades, o
grupo do PIBID (Programa Institucional de Iniciacdo a Docéncia) do curso de
Matematica - Licenciatura da Universidade Federal do Pampa — Unipampa atuante na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Pérola Gongalves iniciou uma série de

atividades nas turmas de sétimo anos.

Para dar inicio as atividades o grupo decidiu aplicar um teste com 10 questfes
béasicas, para avaliar o nivel de conhecimento dos estudantes com relacdo aos contetdos
de adicdo e subtracdo. Ao corrigir os testes observamos que a maioria dos educandos
ndo conseguiu realizar as operacdes com éxito pois, apenas 29% dos alunos acertaram
mais que 6 questdes, entdo depois de mapear as dificuldades, resolveu-se fazer insercoes

em sala de aula onde se pudesse esclarecer as davidas que os discentes detinham.

Para a insercdo em sala de aula, com objetivo de despertar o interesse dos alunos

e motiva-los a aprender de forma diferenciada optamos pela utilizacdo de jogos, pois

como nos diz os Parametros Curriculares Nacionais a utilizacdo dos jogos em sala de
aula é importante para a construcdo do conhecimento dos alunos:

[...] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam

no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que 0s jogos

facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a

potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p.49)
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O primeiro jogo a ser utilizado foi a Loto Numérica de adicdo e subtracdo
simples onde todos participaram e repetidas vezes exercitaram as operagdes propostas.
O jogo funcionou em duplas da seguinte forma: cada aluno pegou uma cartela e as
bolsistas sorteavam 0s numeros. O participante que tinha a operacdo em sua cartela
deveria pegar o numero e preencher na cartela. Quem completasse a cartela primeiro

vencia o0 jogo.

O segundo jogo explorado foi Matemética da Velha, tratando de adigdo e
subtracdo simples e com uso da regra dos sinais. Semelhante a Loto Numeérica o jogo se

desenvolveu da seguinte maneira:

1°. As turmas foram separadas em duplas e cada uma recebeu uma cartela com 6
operacdes, um dado de 8 lados contendo os numeros -4, -3, -2, -1, 1, 2, 3 e 4 e seis

pinos.

2°. Cada integrante da dupla deveria jogar o dado duas vezes e realizar a soma
dos nimeros que haviam sido tirados. Por exemplo: o aluno 1 joga o dado duas vezes,
na primeira cai 0 niUmero —3 e na segunda, 0 numero 4; logo, ele deve realizar a soma
de —3 + 4.

3% O aluno deveria, entdo, analisar a cartela e ver se conseguiria identificar
alguma operagéo que tivesse 0 mesmo resultado. Por exemplo: se na cartela 1 tivesse a
operacdo 3-2, o aluno deveria saber que 3 — 2 equivale a —3 + 4, pois ambas respostas

sdo 1.

4°, Caso a cartela possuisse 0 mesmo resultado, o aluno deveria colocar seu pino
em cima da casa onde obteve a mesma resposta e passar a vez para 0 préximo, que
repetiria os passos. Caso contrario, ele deveria apenas ndo marcar e deixar o seu colega

jogar.

Ganhava 0 jogo quem conseguisse possuir trés pinos em sequéncia (seja ela

diagonal, vertical ou horizontal), assim como no Jogo da Velha.
O terceiro e ultimo jogo trabalhado foi o Termémetro Maluco.

Neste jogo os alunos, também em dupla, jogavam o dado duas vezes e deveriam

andar pelo termdmetro como se a temperatura estivesse subindo e descendo, de acordo
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com 0s numeros tirados no dado. Apds eles fazerem isso algumas vezes, explicamos o
conceito do nimero negativo, e mostramos a eles que j& estavam fazendo célculos sem
perceberem. Isso lhes causou um sentimento de descoberta e eles relataram que dessa
maneira as contas ficaram mais simples, entdo, apos isso, eles comecaram a jogar 0S

dados e a fazer as contas ao invés de andar duas vezes pelo termdémetro sem calcular.

Durante a primeira atividade houve resisténcia por parte de alguns até mesmo
por terem maior dificuldade em realizar as operacgdes, porém ao decorrer da aula com a
ajuda das bolsistas houve um entrosamento de todos e o desenvolvimento das atividades

posteriores se deu de forma satisfatoria.

Ap0s o término das atividades préaticas foi aplicado outro teste, esse com quatro
questdes para avaliar a melhora dos alunos, ap0s a correcdo desses testes e levantamento
dos resultados percebemos que 60% dos alunos obtiveram melhora com relacdo ao teste
inicial. Isso nos mostra que a utilizacdo de jogos com planejamento e objetivos claros é

uma ferramenta promissora para o ensino e fixacdo de conteidos matematicos.

E importante ressaltar que uma melhora de 60% para um primeiro momento é
satisfatoria, porém é necessario trabalhar muito e pensar em alternativas para que essas
dificuldades sejam sanadas completamente, e como ja foi dito para isso é necessario que
se repense 0 ensino da matematica desde os anos iniciais. Por fim, essas insercdes nos
fizeram refletir sobre o ensino da matematica no nivel fundamental e na importancia

gue a contextualizacdo tem para 0 processo de ensino aprendizagem dos discentes.

Palavras-chave: Utilizacdo de jogos; Dificuldades; Operacdes béasicas.
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Resumo expandido

O Frac Soma 235 € um material concreto para o ensino de fracbes, 0 mesmo foi
descoberto por Howard Carter em 1922, quando participava de uma expedicdo para
exploracdo do tumulo de Tutankdmon, no Egito. Na época pensou que se tratava de uma
espécie de quebra-cabeca da nobreza. O jogo de pecas que estava incompleto, mas
foram reconstruidas a partir da estrutura global do material. O nimero 235 associado ao
termo Frac Soma significa que o material possui 235 pecas em 18 barras, das quais a
Unica inteira é a barra Cinza. As outras estdo todas divididas em fracdes até 30 partes
iguais. O grupo atuante do PIBID da Escola Estadual de Ensino Médio Silveira Martins
do municipio de Bagé, confeccionamos seis Frac Somas, aplicando em uma turma de 6°
ano, onde introduzimos o assunto de fra¢Oes atraveés de sua origem, como podemos
identificar uma fracdo e como aplicar as operacbes basicas (Adicdo, Subtracdo e
Multiplicagdo). Assim, utilizamos de problemas matematicos para a realizacdo e

investigacdo do material concreto.
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O objetivo da oficina € oferecer a partir de novas metodologias do ensino de
fragdes um processo de ensino e aprendizagem pautado na constru¢do do conhecimento,
onde se possa desenvolver o raciocinio l6gico matematico, desenvolver o pensamento
espacial e o ser critico estabelecendo uma conexdo entre a matematica abstrata e o

concreto.

O interesse pela oficina com o Frac Soma surgiu da necessidade de fazer o
discente pensar mais sobre fragcOes e que eles possam pensar e formular conjecturas
sobre o tema, da mesma maneira que D’AMBROSIO (1989) relata:

Os professores em geral mostram a matematica como um corpo de
conhecimentos acabado e polido. Ao aluno nédo é dado em nenhum momento
a oportunidade ou gerada a necessidade de criar nada, nem mesmo uma
solugdo mais interessante. O aluno assim, passa a acreditar que na aula de

matematica o seu papel ¢ passivo e desinteressante (D’AMBROSIO, 1989, p.
16).

Assim, como futuros docentes, temos o dever de ampliar os conhecimentos dos
discentes de maneiras diferentes sempre, para que o aluno possa criar conhecimentos,
procurar solucdes de uma maneira diferente e até mesmo discutir sobre quais caminhos

sdo mais eficazes para construir o conhecimento.

Algumas das observacgdes feitas no decorrer da oficina, foram que os alunos se
questionavam “Se fragdes nao € s6 como a professora explicou em aula”, mostrando que
os alunos tomaram o modelo de fracdes trabalhados em sala de aula como o Unico

existente. A ideia encontra respaldo no estudo de Nunes & Bryant (1997):
Com as fracdes as aparéncias enganam. As vezes as criangas parecem ter uma
compreensdo completa das fracfes e ainda ndo a tém. Elas usam os termos
fracionarios certos; falam sobre fracBes coerentemente, resolvem alguns
problemas fracionais; mas diversos aspectos cruciais das fracdes ainda lhes
escapam. De fato, as aparéncias podem ser tdo enganosas que € possivel que

alguns alunos passem pela escola sem dominar as dificuldades das fracOes, e
sem que ninguém perceba (NUNES & BRYANT, 1997, p.191).

A oficina, proporcionou uma metodologia alternativa para o ensino de fracdes,
onde os discentes conseguiram um espaco aberto para escolher e desmistificar as
fracOes e proporcionar uma ampliagdo dos conhecimentos dos alunos acerca das fragoes
e seus calculos, fazendo com que, o aluno possa utilizar o material concreto para evoluir

0 pensamento l6gico-abstrato.
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A oficina foi bem recebida pelos alunos e pela professora, em que a mesma
gostou de manusear o material junto com a turma. E relatou que futuramente durante as

aulas ira utilizar o Frac Soma como apoio.

Cada grupo de alunos, recebeu um jogo e com ele desenvolveu seus pensamentos
unicamente e de forma discursiva, para obter os resultados necessarios. Muitos alunos
relataram que compreenderam mais as fracoes e que calcular os problemas com o Frac
Soma foi prazeroso, fazendo com que cada grupos de alunos desenvolvesse no seu
ritmo, sempre estimulando a curiosidade dos alunos, de achar a aplicacdo do Frac Soma
nas “continhas”. D’AMBROSIO (1989) afirma que:

E encarada como uma metodologia de ensino em que o professor propde ao
aluno situagdes problemas caracterizadas por investigagdo e exploracdo de
novos conceitos. (...) a construgcdo de conceitos matematicos pelo aluno
através de situagdes que estimulam a sua curiosidade matematica. Através de
suas experiéncias com problemas de naturezas diferentes o aluno interpreta o
fenbmeno matematico e procura explicad-lo dentro de sua concepcdo da
matematica envolvida (D’ AMBROSIO, 1989, p. 17).

Na questdo do jogo didatico, a oficina proporcionou momentos em que os alunos
consigam estudar matematica “brincando”, retirando aquele tabu, que sempre a
matematica serd de um jeito imutéavel e inflexivel, onde ndo podemos brincar com ela e
muito menos compreendé-la de outras formas. D’AMBROSIO (1989) acredita que “No
processo de desenvolvimento de estratégias de jogo o aluno envolve-se com o
levantamento de hipdGteses e conjeturas, aspecto fundamental no desenvolvimento do

pensamento cientifico, inclusive matematico” (D’ AMBROSIO, 1989, p. 19).

Concluimos que, com a oportunidade desta oficina podemos ampliar nossos
horizontes perante o ser docente, enfatizando nossa importancia com os meios de ensino
que devemos proporcionar aos nossos alunos, fazendo com que sempre possamos
melhores nossas metodologias e cada vez mais transformar a matematica em algo

prazeroso.
Palavras-Chave: Frac soma; fracGes; metodologias.
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Palavras-chave: ensino de matematica; ludicidade; PIBID.

Contextualizacao

O objetivo deste trabalho € socializar a construcao e aplicagdo do jogo intitulado
Trilha Gigante, construido para a realizagdo do Circuito Matematico.
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Participamos do grupo de bolsistas de iniciagdo a docéncia do subprojeto
Matematica do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, académicos do
curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso — Campus Campo Novo do Parecis, que auxiliou na
organizou da acao de extensao intitulada Circuito Matematico, no ano de 2015.

O Circuito Matemético foi planejado e executado tendo como publico alvo os
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, com o objetivo de despertar o interesse
pela aprendizagem da Matematica, através da ampliacdo do didlogo académico com a
comunidade escolar e a apresentacdo de uma matematica atrativa, interessante,
desafiadora e divertida.

Durante a concepcdo e a execucdo do projeto, adotou-se a metodologia
participativa e colaborativa. Mas no projeto em si, a metodologia de ensino da
matematica assumida foi a da ludicidade. Nesta perspectiva, o prazer & elemento
indispensavel e envolve sensibilidade, engajamento, predisposicdo interna de formacéo
de novas atitudes, de ruptura com o modelo educativo tecnicista.

Na execucdo, houve trés edi¢des do Circuito: a primeira, em marco, com alunos
do Ensino Fundamental; a segunda, em agosto, com alunos da EJA do noturno; e, a
terceira, em setembro, com alunos do Ensino Médio.

Os resultados foram significativos, tendo alcancados os objetivos. O didlogo
entre academia e comunidade escolar foi ampliado. A forma participativa, ouvindo
todos os envolvidos, desde a etapa de elaboracdo do projeto, permitiu que as relagdes
fossem estreitadas.

NOs, pibidianos, pudemos vivenciar uma pratica educativa diferenciada, para
além da sala de aula, de carater ndo formal embora dentro do espaco da escola. Nossa
preparacdo para a realizacdo do projeto envolveu estudo do conhecimento matematico,
pesquisa sobre jogos e atividades adequados aos objetivos propostos, planejamento e
execucdo das acgdes individualmente e em equipe.

Para esta acdo — Circuito Matematico - construimos Vvarios materiais e jogos
voltados ao ensino da Metemaética. Dentre eles, destacamos aqui a Trilha Gigante.

O jogo

Os jogos associados ao ensino da Matematica, conforme Batllori (2006), podem
se tornar importantes ferramentas, por possibilitar novas experiéncias na interacdo entre
os alunos, na confianga, na comunicagédo, na aquisicdo de novos conhecimentos e na
superacdo de problemas e de dificuldades encontradas na disciplina.

Lara (2003) defende que para aprender Matematica é necessario que o aluno
tenha raciocinio légico, criatividade e pensamento independente, e que as atividades
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ludicas propostas através dos jogos podem ser consideradas como estratégias para levar
o0 aluno a enfrentar as situa¢des do cotidiano que envolvem matematica.

Neste bojo tedrico é que a Trilha Gigante foi construida. O objetivo geral era
propiciar o calculo mental em operacdes de adicdo, subtracdo, multiplicacao e divisao
de numeros naturais. Mas também visava estimular a atencdo, a concentracdo, o
movimento do corpo e o raciocinio l6gico.

Lara (2003, p. 25) classifica os jogos em: de construcdo, de treinamento, de
aprofundamento e de estratégia. O jogo de treinamento é aquele aonde “¢ necessario que
o aluno utilize vérias vezes 0 mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico,
ndo para memorizé-lo, mas, sim, para abstrai-lo, estendé-lo, ou generaliz&-lo, como
também, para aumentar sua autoconfianga e sua familiarizagdo com o mesmo.

Nesta classificagédo, a Trilha Gigante constituiu-se num jogo de treinamento, A
ideia era que os proprios jogadores fossem as pecas sobre a trilha. Por isso, sua
dimensao € gigante, podendo ser jogada pos até 15 pessoas a0 mesmo tempo.

Na primeira versdo do jogo, o percurso da trilha foi construido com T.N.T.
preto; as casas do percurso eram alternadas (amarelo, vermelho, verde, volte ao inicio e
trogue de lugar). O dado, em estrutura de papeldo, tinha faces com as cores das casas e
com as ordens: volte uma casa, avance uma casa e passe a Vez.

Na versdo atual do jogo, o percurso foi feito em lona de banners reutilizados, as
casas foram adesivadas sobre a lona e o dado foi construido com espuma e feltros
coloridos.

Além da trilha e do dado, o jogo contém cartas, nas cores das casas, com
calculos matematicos.

As regras sdo semelhantes ao jogo tradicional da trilha, ou seja, mediante o
resultado obtido no dado, cada jogador avanga no percurso da trilha, desde que consiga
resolver a questdo sorteada e é vencedor quem concluir o percurso primeiro. A variacao
deste jogo é que a carta a ser sorteada esta restrita ao conjunto de cartas da cor que sair
no dado e a presenca de situacdes especiais tanto no dado quanto no percurso (por
exemplo: passe a vez, volte ao inicio).
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Figura 1: Trilha Gigante — 12 versao

Fonte: acervo pessoal, 2015.

Figura 2: Trilha Gigante — 22 verséao

Fonte: acervo pessoal, 2015.

Validagéo do jogo

Nas trés edicbes do Circuito Matematico, este foi o jogo que mais atraiu o
interesse e a participacdo dos alunos e, inclusive, dos profesores das escolas publicas
estaduais, em nosso municipio.

Figura 3: Trilha Gigante — 12 edicdo do Circuito Matematico
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Fonte: acervo pessoal, 2015.

Figura 4: Trilha Gigante — 22 edigdo do Circuito Matematico

Fonte: acervo pessoal, 2015.

Figura 5: Trilha Gigante — 32 edi¢éo do Circuito Matematico

Fonte: acervo pessoal, 2015.

Independente da comunidade escolar onde a trilha tenha sido apresentada e do
nivel de ensino atendido, observamos a dificuldade que a maioria dos participantes
apresentou para realizar os calculos mentais, especialmente os de subtracdo e divisao.
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Por outro lado, em todas as situagdes, houve cumplicidade e colaboragédo entre
0s jogadores, auxiliando-se e tornando o jogo um momento de aprendizado e ndo de
competigéo.

Avaliamos, mediante nossas observacdes e interaces com os participantes do
jogo, que seu objetivo foi alcangado. A Trilha Gigante possibilitou que os alunos
utilizassem vérias vezes 0 mesmo tipo de pensamento e conhecimento matematico,
familiarizando-se com ele e abstraindo-o.
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O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) tem como

objetivo compor um espaco de articulacdo entre teoria e pratica por meio do

estabelecimento de redes entre escolas publicas de educacdo basica e a universidade

(BRASIL, online, 2013). Neste sentido, o subprojeto matematica vem promovendo
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desde 2015 atividades didaticas apoiadas em recursos manipulaveis ou baseadas em

temas que ndo estdo inseridos, em geral, no curriculo escolar da educacéo basica.

Em particular, este trabalho objetiva divulgar alguns materiais manipuldveis
produzidos pelos bolsistas de iniciacdo a docéncia (BID) tendo a teoria de grafos como
tema. Esta teoria comecou a ser desenvolvida através de jogos e quebra-cabecas que,
aparentemente, possuiam solucdo trivial. No ensino basico, sua abordagem ndo é uma
pratica comum, uma vez que ndo consta dos conteidos programaticos dos curriculos

escolares.

No entanto, Costa (2013) afirma que a teoria dos grafos é um ramo da
Matematica Discreta com diversas aplicacbes em varios niveis no mundo
contemporaneo, porém, ela ndo tem sido amplamente estudada nos cursos de
licenciatura em matematica nem apresentada a alunos do Ensino Fundamental e Médio
no Brasil. A partir da pesquisa e do estudo percebemos que a teoria de grafos permite,
através de uma abordagem investigativa, explorar o raciocino légico e dedutivo dos

alunos.

Nesta perspectiva foram elaborados materiais que comportavam uma sequéncia
de atividades buscando-se deixar de lado o aspecto mecanico envolvendo a
memorizacdo de conteudos matematicos para assumir uma forma dindmica, voltada a
despertar o interesse do aluno ao decifrar mensagens matematicas a partir de situagdes
desafiadoras. Esta proposta foi aplicada com turmas de 3° ano do Ensino Médio e de

anos finais do Ensino Fundamental de escolas da rede publica de Santa Maria/RS.

A seguir descrevemos brevemente 0s materiais produzidos na sequéncia
elaborada. Cabe salientar que, algumas dessas atividades foram adaptadas a partir de
notas de aula de Santos (2011).

As trés primeiras atividades foram desenvolvidas em folha impressa, as demais

dinamizadas com materiais manipulaveis para auxiliar no entendimento dos alunos.

A primeira atividade consiste em reproduzir algumas figuras que contém pontos
e arestas, sendo indicados alguns pontos de inicio do processo de construcdo e
restricOes tais como: ir de ponto a ponto e ndo passar duas vezes pela mesma linha
(Figura 1).
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Figura f Figura 2 Figura 3

Figura 8: Diferentes representacdes figurais de grafos.
Fonte: De nossa autoria.

Nesta atividade explora-se através de representac@es figurais a ideia intuitiva de

rafos, elementos, caminhos eulerianos e semi-eulerianos.

As duas atividades seguintes possuem um carater investigativo com o intuito de
reforcar as definicdes e classificagdes discutidas antes. Sendo que, na segunda atividade,
aborda-se o transporte coletivo de alunos, onde a condugéo tem como partida a garagem
da empresa passando por todas as paradas de um bairro com destino a escola. Apds o

transporte, a conducgdo retorna & garagem (Figura 2).

PIBID tur

il E

7
.
=

Figura 9: Imagem que ilustra o trajeto a ser cumprido.
Fonte: De nossa autoria.
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A terceira atividade tem como tema a transmissdo de um convite entre seis
amigos, comegando por um deles e chegando novamente a ele, de forma que cada um

poderia convidar apenas um outro amigo.

Na quarta atividade, através de uma situacdo problema, foram elaborados

materiais manipulaveis contendo: um gato, cachorro, leite e duas fazendas. (Figura 3).

Figura 3: Materiais manipulaveis correspondentes a atividade 4.

Fonte: Arquivo do PIBID

A atividade consiste em levar o gato, o cachorro e o leite da fazenda A para a B,
levando um de cada vez a partir de algumas condi¢Bes propostas. A partir da
manipulacdo dos objetos envolvidos é possivel explorar a relacdo existente com a teoria

de grafos.

Na sexta atividade, foi relacionado o teorema das quatro cores. Foram
elaborados mapas do Brasil e do Rio Grande do Sul, presos em isopores, e

disponibilizados palitos coloridos. (Figura 4).

Figura 4: Mapa do Brasil para a atividade.
Fonte: Arquivo do PIBID
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A mesma consiste em pintar 0 mapa com 0 minimo de cores possiveis

respeitando-se a condicdo de que mesorregides vizinhas tenham cores diferentes.

Na ultima atividade, foram construidos quinze dominds compostos por dezoito
pecas cada: seis pecas retangulares com lados medindo 3 cm e 9 c¢cm, sendo duas
amarelas, duas azuis e duas verdes; seis pecas retangulares de lados 3 cm e 6 cm, sendo
duas azuis, duas vermelhas e duas verdes e, por Gltimo, seis pe¢as quadradas com lados

medindo 3 cm, sendo trés azuis, duas vermelhas e uma amarela (Figura 5).

Figura 5: Dominds das quatro cores elaborados em EVA.

Fonte: Arquivo do PIBID

A atividade consiste em montar um quadrado 18cmx18 cm utilizando todas as
pecas, sem que duas cores iguais se toquem, nem nas laterais e nem nos vértices. Os

materiais desta atividade foram construidos a partir de Oliveira (2011).

Palavras-chave: PIBID; Grafos; Educagéo Basica.
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Resumo expandido

A matematica é, muitas vezes, considerada como assustadora e dificil por alguns
alunos, o que os distancia dos contetidos relacionados a essa importante disciplina.

Os jogos matematicos sdo ferramentas importantes no processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando que os alunos fiquem mais interessados em aprender ou

revisar os conteudos desenvolvidos. Esses jogos podem e devem ser explorados
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enquanto ferramentas no desenvolvimento do raciocinio légico e conceitual dos alunos.
Tais recursos devem ser utilizados no momento certo, ou seja, quando os contetidos dos
jogos estéo sendo trabalhados em aula.

Os professores devem estar atentos para 0s questionamentos realizados pelos
alunos, tornando possivel a avaliacdo da aprendizagem.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) preveem a utilizacdo de jogos
como uma forma atrativa de estimular a criatividade e propor problemas para fazer com
que os alunos criem estratégias para resolvé-los (BRASIL, 1998). Os professores de
matematica, nesse sentido, devem tornar essa disciplina mais acessivel e compreensivel

por parte de seus alunos.

Apesar de ser utilizada praticamente em todas as areas do conhecimento, 0s
alunos relacionam a matematica com algo frustrante e frio, logo nem sempre
é facil mostrar aos alunos, aplicagBes que despertem seu interesse ou que
possam motiva-los através de problemas contextualizados. (CARNEIRO,
RORIDGUES e SOUZA, 2015, p.4)

E, neste processo, que se devem empregar outras formas de ensino para
melhorar as aulas e torna-las mais instigadoras e dinamicas. Os professores de
matematica devem deixar os alunos livres para expressar seus conhecimentos prévios
acerca dos contetdos e, partir do conhecimento dos discentes, chegar as suas
conclusdes. Isso faz que o aluno entenda melhor o tema proposto.

Neste trabalho, escolhemos relatar a construgdo e a adaptacdo de trés jogos
matematicos, isto é: Corrida Fracionaria, Memoria dos Numeros Racionais e Trimind
dos Numeros Decimais. Os jogos acima relacionados serdo desenvolvidos no decorrer
deste ano, nas duas escolas parceiras do PIBID. E estimada a participacdo de 50 alunos,
dos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental.

Os jogos envolvem nimeros racionais. Escolhemos esse tema por considerarmos
que a maioria dos alunos do Ensino Fundamental apresenta grande dificuldade no
entendimento desse conteudo. A finalidade dos jogos é desenvolver o calculo mental,
por meio da utilizacdo de operag¢6es fundamentais.

O jogo Corrida Fracionaria possui esse nome, pois 0s jogadores s6 conseguirdo
avancar se efetuarem questdes que envolvem fracbes. S&o necessarios dois
participantes, sendo que cada um deve jogar um dado duas vezes para que se obtenha X

e Y, os quais podem ser substituidos na expressao algébrica.
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Os jogadores devem fazer os calculos corretamente para que possam avancar no
tabuleiro. O participante que chegar primeiro no final do tabuleiro vence o jogo,

conforme é apresentado na figura 1.

Figura 1 — Tabuleiro da Corrida Fracionaria.

Corrida Fracionaria

i
6 Avance _8X ! X, 5 X
Y 2 uma casa. Y +4 ?: 777 7"'3
3- X Avance
Y uma casa.
Avance X
uma casa. 1 Y
i
2. X 3
55 ¥,
]
2Y X X Volte
g Vencedor x* 5 Y 3 |duas casas.
nicio

Fonte: Proprio autor.

O jogo Memoria dos Numeros Racionais é constituido de um baralho com
quarenta cartas (Figura 2). Vinte delas apresentam uma questdo de soma ou subtracdo
dos numeros racionais, e 0 restante das cartas tem o resultado destas operacdes. O
objetivo desse jogo é fazer o aluno realizar mentalmente os célculos e memorizar o
lugar em que as cartas estdo posicionadas. As regras desse jogo sdo as mesmas do jogo
de memodria tradicional.

Figura 2 — Exemplos das cartas do jogo Memoria dos NUmeros Racionais.

Qual é a soma? Resultado: Qual é a soma? Resultado:
4.1+3= 7.1 9,7+2,1= 11,8
Qual ¢ a soma? Resultado: Qual ¢ a soma? Resultado:
29+4= 33 19,1+0,1= 19,2

Fonte: Prérpio autor.

O jogo Trimind dos numeros decimais é constituido por 16 pecas triangulares
(Figura 3). Cada uma de suas pecas e dividida em trés partes, sendo que nelas sdo
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colocadas operacGes envolvendo nimeros decimais ou o resultado destas operacdes. A
proposta desse jogo € formar um tridngulo equilatero com todas as pecas unidas por
operacdes e seus respectivos resultados. O jogo deve ser realizado por dois
componentes, para resolver, de forma colaborativa, as opera¢6es e montar o triangulo

final. Ambos devem resolver as contas e pensar no lugar correto das pecas.

Figura 3 - Trimind dos nimeros decimais.

{103,81)-(25,99
28'.LL

¥
&

IS

1,325+12,9

0,875

Fonte: Proprio autor.

Os jogos foram construidos ou adaptados pelos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID do Curso de Licenciatura em
Matematica do Instituto Federal Farroupilha- Campus Alegrete, com o intuito de
desenvolvé-los no 6° e 7° anos do Ensino Fundamental das escolas parceiras do PIBID
no municipio de Alegrete/RS. No decorrer deste ano, aplicaremos esses jogos nas
oficinas desenvolvidas nas escolas parceiras.

O uso de jogos é outra forma de trabalhar conteddos durante as aulas de
matematica. E visivel a curiosidade dos alunos frente ao jogo proposto. A construgio

dos jogos e a adaptacdo sdo relevantes para os bolsistas, pois devemos ver como
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determinado conteddo pode ser manipulado para que possamos criar um jogo que seja

util no aprendizado dos alunos do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: NUmeros racionais; Jogos; PIBID.
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Resumo expandido

O uso de jogos para 0 ensino da Matematica vem ganhando mais énfase como
ferramenta para o ensino de conceitos matematicos, o jogo pode proporcionar ao aluno

situacdes desafiadoras, agradaveis e com uma aprendizagem instigadora e questionadora
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em sala de aula, além do mais, motivar o aluno nas aulas de matematica e aprimorar a
didatica usada pelo professor.
Segundo Souza (2000, p. 132),

A proposta de se trabalhar com jogos no processo ensino aprendizagem da
Matematica implica numa opcdo didatico metodolégica por parte do
professor, vinculada as suas concepc¢des de educacdo, de Matematica, de
mundo, pois € a partir de tais concepcOes que se definem normas, maneiras e
objetivos a serem trabalhados, coerentes com a metodologia de ensino
adotada pelo professor.

Nesse processo em que o aluno é desafiado em situagdes problemas, podemos
ver um estimulo do raciocinio matematico e concentracdo em sala de aula, no qual por
meio do jogo o aluno realiza a conexdo dos contetidos vistos em sala de aula com a seu
cotidiano.

Com isso, o subprojeto de Matemética do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia - PIBID do Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete, traz
duas propostas para a Mostra Didatico Cientifica envolvendo os conceitos de multiplos
e divisores de nimeros naturais, criados e adaptados pelos bolsistas e voltados para o 6°
e 7° anos do Ensino Fundamental a serem aplicados nas escolas parceiras.

Ao pensarmos em oficinas diferenciadas para o ensino de Matematica,
ressaltamos o uso de jogo, como uma novidade que muda a rotina da turma em geral e
ao mesmo tempo conectando o contetdo trabalhado em sala de aula, conforme os

Parametros Curriculares Nacionais — PCN,

[...] um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam
no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0s jogos
fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver. (BRASIL, 1997, p. 48)

Com isso, podemos dizer que o0 jogo desperta no aluno o prazer, ao desafia-lo se
tornam ativo e participativo, aumentando assim seu interesse. Deste modo, ao utilizar o
jogo em aulas de Matematica o aluno se permite a superar suas dificuldades e assim,
construir seu conhecimento por meio de incentivo, motivacao e competicao, através dos
jogos o educando desenvolve estratégias e hipoteses buscando assim solucGes para o
que Ihe é proposto, propondo uma aprendizagem significativa.

A aprendizagem significativa é o processo no qual uma nova informagéo se
relaciona de maneira ndo literal a estrutura cognitiva do aprendiz, é no processo da
aprendizagem significativa que o significado l6gico do material se transforma em um

significado psicolégico para o aluno. “A aprendizagem significativa ¢ o mecanismo
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humano, por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e
informagdes representadas em qualquer campo de conhecimento.” (AUSUBEL, 1963,
p. 58).

Deste modo, ao pensarmos em jogos voltados para o Ensino da Matematica,
buscamos jogos que despertem aos alunos pensamentos cognitivos durante a realizagédo
das partidas, assim o proporciona uma aprendizagem significativa.

Ao pensarmos em jogos que envolvam conteddos matematicos, ressaltamos a
seguir jogos que possam auxiliar na aprendizagem do conceito de multiplos e divisores
com numeros naturais, pois € no Ensino Fundamental em que o aluno comeca a
desenvolver 0s conhecimentos matematicos béasicos, com isso, acredita-se que €
importante a aprendizagem instigadora, questionadora, desafiadora, clara e objetiva,
para que assim, possam levar uma base concreta e compreendida sobre o conteudo.

O primeiro jogo é o Viagem dos Multiplos, composto por um tabuleiro, 10 cartas
contendo opera¢des de minimo maltiplo comum, como mostra a figura 1. Tem como
objetivo trabalhar com o conceito de mdltiplos e divisores a partis do minimo multiplo

comum e chegar ao final da trilha.

Figura 1 — Exemplo do tabuleiro do jogo Viagem dos Multiplos.
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Fonte: Criado e adaptado pelos autores.
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O segundo jogo é o Divisdo em Linha, conforme figura 2, possui um tabuleiro e
16 fichas (8 fichas vermelhas e 8 fichas azuis), jogado em dupla. E tem como objetivo
trabalhar conceitos de multiplos e divisores com nimeros naturais. Cada jogador
escolhe dois nimeros de dentro do quadrado de nameros e divide-o0s, se a resposta da
divisdo estiver no tabuleiro, o jogador cobre-a com uma ficha da cor que escolheu. O
primeiro jogador ou dupla que alinhar quatro fichas na horizontal, vertical ou diagonal

serd o vencedor.

Figura 2 — Tabuleiro do jogo Divisores em Linha.

3 4 6 18 108 630 51 500
540 18 9 16

162 20 102 169
9 9 7 11
1260 972 132 12

240 135 210 180
272 228 13 714

10 8 12—25

‘ ‘ ‘ ‘ 19 68 2 196 320
13 14 15 16 17 90 182 80 5

Fonte: Criado e adaptado pelo préprio autor.

Ao criarmos jogos com conceitos matematicos devemos estimular a construgdo
do conhecimento pela crianca e ao invés de ser interiorizado “através de exercicios
individuais e informag¢des vindas do professor e dos objetos em si” (KAMII, 1991, p.
15). Assim devem-se propor situacdes interessantes e envolventes durante as aulas de
Matematica para chamar a atencdo dos alunos despertando o gosto pela pesquisa e
estudo.

Os jogos aqui apresentados serdo aplicados no turno inverso durante o ano letivo
deste ano, nas duas escolas parceiras do PIBID. Estimada a participacdo de 50 alunos

dos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental.
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Abordagem sobre nimeros inteiros através de jogos

O contetido sobre NUmeros Inteiros, estudado no 7° ano do Ensino Fundamental,
é considerado essencial no programa de ensino da disciplina de Matematica nessa fase.

Devido ao nivel de abstracdo, € um conteudo de dificil assimilagdo e compreensao,
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tornando-se necessario utilizar algo concreto a fim de propiciar melhor compreenséo
dos alunos quanto ao conjunto dos numeros inteiros. Sabendo que 0s jogos
proporcionam aos estudantes o desenvolvimento de diversas habilidades, tais como
raciocinio légico, calculo mental e cooperacdo, a abordagem deste instrumento torna a
aula mais dindmica e atrativa, motivando os alunos ao aprendizado do contetdo em

questéo.

Neste contexto, 0 jogo Roleta dos Inteiros, uma adaptacdo do jogo Roletrando
dos Inteiros de LIELL (2012), busca aprofundar os conhecimentos sobre o conjunto dos

numeros inteiros, principalmente para elucidar a diferenca entre nimeros negativos e

positivos, através da ideia de débito e crédito.

Durante grande parte da infancia, os jogos e brincadeiras acompanham a vida da
crianca que, quando brinca, esquece o cotidiano e encara novas e imaginarias situacoes,
sem preocupar-se em adquirir conhecimento. De acordo com Kishimoto apud Mangili
(2007) “o jogo serve para divulgar principios de moral, ética e conhecimentos,
tornando-se assim a forma adequada para aprendizagem dos contetidos escolares”.

Abordar jogos didaticos em sala de aula aprimora o raciocinio légico, melhora a
criatividade dos alunos e torna-se alternativa as aulas monétonas, com pouca reflexao e
participagdo critica dos alunos.

Segundo Starepravo (2009), os jogos podem substituir o processo mecanico de
resolucdo de listas de exercicios, onde basta aplicar técnicas especificas. Quando jogam,

os alunos devem realizar célculos mentais e usar o raciocinio l6gico.

No ano de estudo em questdo (7° ano), embora ja tenham visto a formalizacéo
dos nameros inteiros, a maioria dos estudantes apresenta dificuldades que demandam
atencdo, para que estas ndo prejudiquem o desenvolvimento das suas habilidades

matematicas.

Uma das maiores dificuldades no entendimento das propriedades de nimeros
inteiros esta na representacdo dos nimeros negativos, pois exige um nivel de abstracéo

que para os alunos atingirem precisa ser bem trabalhado.

Visto que muitos professores postergam aspectos como abstracdo e

generalizagdo — indispensaveis para entender futuros conceitos matematicos - poucos
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alunos desenvolvem-nos adequadamente. Logo, em um primeiro contato, € dificil para

estes compreenderem a existéncia e o significado de quantidades negativas.

Mariano e Matos (2013) ainda ressaltam:

E muito importante lembrar que essa € a Gnica oportunidade que o aluno tem,
na educacdo basica, de aprender alguma coisa de teoria dos nlimeros, pois,
depois dessa etapa, teremos apenas aplicaces desses conceitos. Portanto, é
quase certo que, se o aluno ndo adquire, nessa ocasido, um conhecimento
solido, ndo tera condigcBes de desenvolver a contento as habilidades de

calculo esperadas para as séries subsequentes. (MARIANO;

MATOS, 2013)
Entdo, entre outras coisas, € necessario que o0s estudantes reflitam sobre
situacbes em que a perda é maior que o ganho e que deve haver uma maneira de

representa-las de forma escrita.

Contudo, considerando os diferentes niveis de compreensao encontrados em sala
de aula e a quase inviabilidade de trabalhar cada caso separadamente, 0s jogos mostram-
se como uma Otima ferramenta para auxiliar o professor, seja para analisar as maiores

dificuldades, seja para buscar nivelar o conhecimento dos alunos.

O Jogo Roleta dos Inteiros

O jogo é composto por um kit contendo uma roleta com nimeros inteiros de -5 a
5, outra roleta com as operacfes de adicdo, subtracdo e multiplicagdo, 50 canudos
verdes, para representar crédito (positivo), e 50 canudos vermelhos, para representar

divida (negativo).

Figura 1 - Roletas a serem utilizadas no jogo

Fonte: Do proprio autor.
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O objetivo é compreender a diferenca entre nUmeros positivos e negativos, a
relacdo entre um nimero e seu oposto e operar com a adi¢do, subtracdo e multiplicacdo
desses numeros, observando as regras de cada operacao.

O jogo sera realizado como uma competicdo na qual um Kit sera utilizado
simultaneamente por duas equipes de trés integrantes.

A cada rodada, um integrante diferente de cada equipe devera girar primeiro a
roleta numérica, pegando a quantidade de canudos indicados, seguida da roleta que
contém as operacdes e novamente a roleta numérica, procedendo da mesma forma. Em
seguida, devera efetuar a operacdo e devolver a quantidade de canudos necesséria, tendo
em vista que os canudos verdes e vermelhos anulam-se mutuamente.

Ganha a equipe que atingir a maior quantidade de canudos verdes.

Concluséao

A utilizacdo do ludico em sala de aula contempla a fixacdo do contetdo e
permite a interacdo e cooperacdo entre os alunos. O jogo Roleta dos Inteiros pode
contribuir com o entendimento e compreensdo do conjunto dos ndmeros inteiros,
possibilitando que os alunos entendam a diferenga entre nimeros positivos e negativos,
trabalhando as operacGes bésicas e as regras de sinais, neste conjunto, mais facilmente.

Considerando que o conjunto dos nameros inteiros trabalha principalmente com
a questdo de dividas e ganhos - algo corriqueiro no cotidiano das pessoas - é de
fundamental importancia que os estudantes aprendam significativamente o contelido em
questéo.

Desta forma, considerando a importancia do referido conteido e as possiveis
contribuicdes do jogo para o entendimento de cada discente, vé-se que trabalhar com a
Roleta dos Inteiros podera ser de grande ajuda, tanto para o professor quanto para o

aluno.

Palavras-chave: Ludico; Numeros Inteiros, Roleta dos Inteiros.
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Resumo expandido

Este trabalho consiste na apresentacdo de uma pratica pedagogica, elaborada no
PIBID Matematica, do Instituto Federal Farroupilha — Campus Alegrete, para ser

aplicada no Ensino Fundamental.
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Acreditamos que ensinar matematica é fazer com que nossos alunos consigam
desenvolver o raciocinio l6gico, descobrindo e redescobrindo conhecimentos. Com isso,

surge o0 gosto pela matematica e pela aprendizagem.

Pretendemos, por meio desta atividade, abordar conceitos de Geometria Espacial
e Plana com o uso de jogos, estimulando o pensamento, a criatividade e a capacidade de

resolver problemas.

Os jogos se mostram como recursos pedagdgicos valiosos, quando ha
planejamento. De acordo com Vygotsky (2000), o uso de jogos proporciona ambientes
desafiadores, os quais estimulam o intelecto e o alcance de estdgios mais avancados de

raciocinio.

Os jogos, que desenvolvemos para o Ensino Fundamental, foram pensados com
0 intuito de trabalharmos Geometria Plana e Espacial, de forma didéatica, desafiadora,
instigadora e questionadora. Nosso programa de ensino de matematica aposta nessas
iniciativas diferenciadas, visando auxiliarmos nossos discentes na aprendizagem, na
reflexdo e na curiosidade. Temos em mente que, dessa maneira, estamos formando
alunos criticos e observadores.

Para tanto, propromos as criacdes ou adaptacdes de jogos, para conteldos
trabalhados no Ensino Fundamental das escolas as quais o subprojeto PIBID é
realizado. Sendo assim, ficou sob nossa responsabilidade desenvolver ou adaptar os

seguintes jogos:

a) Domino6 Espacial

Este jogo trabalha com o contetido de Geometria Espacial e tem como objetivo a
associacdo de sdlidos geométricos com figuras do cotidiano do educando. Ele conta
com 21 cartas para manuseio, baseando-se num dominé tradicional, conforme é

apresentado na figura 1.

Figura 1 — Modelo de pecas do domino espacial.

1 EEEY | FAR Y 4
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Fonte: Proprio autor.

E possivel que os alunos observem as formas geométricas. Como a matematica
estd presente em varios objetos que os rodeiam, esse conhecimento prévio facilita a
visualizacdo e torna o aprendizado mais significativo, uma vez que entra em contato

com a realidade dos discentes.

b) Memodria das planificacGes

Este jogo desenvolve o conteudo de Geometria Espacial. Ele contém 33 cartas
(Figura 2), que mostram os sélidos geométricos e as figuras planificadas. O jogo tem,
desse modo, a finalidade de propiciar que os alunos percebam a geometria no cotidiano,

bem como as peculiaridades de algumas figuras geométricas.

Figura 2 — Exemplo de pegas do jogo memoria das planificacdes

@)

Faralelepipeds

Fonte: Proprio autor.

c) Memodria das figuras geométricas

Aborda o contetdo de Geometria Plana, sendo composto por 51 cartas,
conforme pode ser observado na figura 3. Ele tem como objetivo motivar os alunos a
aprenderem geometria com entusiasmo e espontaneidade, desenvolvendo, assim, a
atencdo, a memorizacao, a concentragéo, a identificacdo de figuras e a observacao.

Figura 3 — Exemplos de pecas do jogo memoria das figuras geométricas
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Gridnaul.
Escaleno

E uma figura geométrica
com 3 lados, sendo que as
medidas dos trés lados e
dos 3 angulos internos séo
diferentes.

Retangulo.

E uma figura geométrica com
4 lados, no qual tem dois
pares de lados iguais e possui
0s 4 angulos internos retos.

d) Jogo area e perimetro

Fonte: Proprio autor.

Tem énfase em Geometria Plana e é composto por 28 cartas, conforme a figura

4. Este jogo visa desenvolver o conceito de calculo de area e perimetro das figuras

planas. O primeiro participante vira uma carta do lado em que estdo as figuras planas e,

em seguida, faz o calculo da area ou do perimetro, para saber qual é o seu par. Logo

apos, gira uma carta do outro lado, que deve ser o valor correspondente ao seu célculo.

Figura 4 — Exemplos de cartas do jogo area e perimetro.

b=3

Circulo Circulo Triangulo Triangulo
A=nr* = =
@ A=36n IZ—AQ P=l+1+1 o
k—l A=7 p=7
=6 ;=2
Quadrado Quadrado Retangulo Retangulo
P=l+1+1+]| I P=b+b+h+h
- ou h=2 ou
]_z P=4xl P=3 P=2b+2h P=10
p=? ks P=?

e) Domind dos angulos

Fonte: Proprio autor.

Também é um jogo que envolve a Geometria Plana, sendo composto por 24

cartas (figura 5). Ele consiste no estudo de angulos, com o objetivo de que os alunos

reconhegam e associem 0S mesmaos.

Figura 5 — Exemplos das pecas do dominé dos angulos.
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Fonte: Proprio autor.

f) Corrida Pitagorica
Tem a finalidade de explorar, estudar e revisar 0 Teorema de Pitagoras. E
composto por um tabuleiro e 40 cartas com problemas matematicos, envolvendo o

Teorema de Pitagoras. Podemos visualiza-lo na figura 6.

Figura 6 — Tabuleiro e exemplo das cartas da corrida Pitagorica.

Corrida Pitagorica

Te 06 [ %k khhk 07 [*k kA hhk

I \‘\ . Na situacdo do mapa da figura, | |Uma folha de 5 g
[ Y N deseja-se construir uma estrada que | | papel é dobrada A

1 Q. liga a cidade A a estrada BC, com o conforme o 12

Q \\ menor comprimento possivel. esquema ao

° \‘m Quanto medird essaestrada, em km? lado: c

l_)\ c
T ‘\'\ 40 km De acordo com
- " as medidas do 12
desenho, qual é D
0 OO . amedida de AE? c

B 50 km A

Fonte: Proprio autor.

Jogar € revisar e aprender os conteldos e conceitos, porque, ao jogarem, 0S

alunos se divertem, aprendem, compreendem e conhecem as questdes que 0s rodeiam.

Segundo Malba Tahan (1968) “para que os jogos produzam o efeito desejado ¢
necessario que sejam de certa forma dirigido pelos educadores”. Logo, cabe aos
professores levarem estas atividades para a sala de aula, afim de despertarem o interesse
de seus alunos por determinados conteldos, levando-os a terem gosto pela

aprendizagem.

Partindo do pressuposto de que a maioria dos estudantes ndo tem um grande

apreco em desenvolver e compreender a matematica, o professor é concebido como o
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principal responsavel pela inovacdo em sala de aula. Em outras palavras, ele deve

despertar o interesse de seus alunos e criar uma metodologia de ensino motivadora.

Mas, afinal de contas, qual seria a esséncia dessa nova metodologia de ensino?
A resposta estd em nosso cotidiano. Uma forma de resgatar o interesse de nossos
estudantes é o uso de jogos didaticos. Corroborando com essa ideia, temos Kishimoto
(1994, p. 22) que afirma: “Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio
de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o

desenvolvimento integral da crianga.”

Porém, salientamos que h& outras formas e metodologias. O importante €
sempre o professor estar pensando e repensando seu fazer pedagdgico para, cada vez

mais, melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem; Geometria; Atividades diferenciadas.
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