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Resumo:

O Subprojeto de Matemaética do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia —
PIBID, da UNESP de Ilha Solteira, atuante desde o inicio de 2010 até a presente data, tem
como coordenadora de area a Proft. Drd Dalva Maria de Oliveira Villarreal, como
supervisora a Prof?. Tania Maria Quintino Milhan juntamente com oito alunos bolsistas,
cujo enfoque é trabalhar as superacGes de defasagens de aprendizagens dos alunos,
propondo assim, atividades de intervencdes integradas ao Plano Pedagdgico da Escola
Municipal de Ensino Fundamental: Aparecida Benedita Brito da Silva. O trabalho
desenvolvido incluiu a formalizacao de atividades a-didaticas, fazendo os alunos falarem,
refletirem e evoluirem. S&o utilizados jogos matematicos, para fazer os alunos
relacionarem os contetidos trabalhados com os materiais ladicos desenvolvidos no Periodo
Integral com os conceitos formalizados pelo professor no Periodo Regular com a
preocupacao da diversificagdo na abordagem. Os contetdos trabalhados foram escolhidos a
partir de resultados de avaliacBes externas, que apontaram as fragilidades conceituais dos
alunos.

Palavras-chave: Ensino e aprendizagem de matematica; defasagem de aprendizagem; uso
de jogos no ensino de matematica.
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Introducéo

O Subprojeto de Matematica do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID da UNESP de llha Solteira -, tem adotado como estratégia a utilizacdo
de jogos para considerar as superacdes das defasagens de aprendizagens dos alunos. As
atividades de intervencdes sdo integradas ao plano de ensino da escola parceira que é
Escola Municipal de Ensino Fundamental: Aparecida Benedita Brito da Silva.

O referencial tedrico considerado no desenvolvimento dos trabalhos inclui a
formalizacdo de atividades a-didaticas como propde Brousseau (2009), utilizando-se de
jogos e projetos. A Aprendizagem Pessoal discutida em Mota (2009) constitui também um
referencial tedrico do trabalho na utilizacdo de material lGdico no ensino-aprendizagem de
Matemética.

As avaliacOes feitas pela escola direcionam as escolhas dos conteddos a serem
trabalhados pelo grupo. Consideramos neste trabalho as apresentac6es dos jogos aplicados
em sala de aula abordando os seguintes assuntos: OperacGes Fundamentais, Situagoes
Problemas, Sistema de Numeragdo Decimal, tratado nesse trabalho abreviadamente pela

sigla SND, Fracdes e Raciocinio Ldgico.

1. Experiéncia Desenvolvida

- O Soroban, Bingo do SND e Tabuada

Para suprir as defasagens de aprendizagem no SND foi desenvolvido o jogo:
Soroban - abaco japonés utilizado para calculos e representacdo numeérica, e 0 Bingo do
SND e Tabuada, com o intuito de fazer com que os alunos compreendessem de forma
ludica a estrutura do SND, reforcando os conceitos trabalhados em sala de aula pela
professora.
A dindmica desta atividade foi planejada nos seguintes passos:
1° - Abaco Humano

O sistema de numeracéo era representado pelos alunos e pelos professores.
20 - Abaco Convencional

Trabalhdvamos a identificacdo deste com o 1° e representdvamos diversos
ndmeros.
3°- 0O Soroban
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Um Soroban foi distribuido para cada aluno e representado na lousa, permitindo a
possibilidade de cada aluno interagir livremente socializando suas descobertas com 0s
colegas e a professor.
4° - Atividade em Folha

Foi elaborada com o intuito de verificar a compreensdo da representacao do sistema
de numeracédo decimal no Soroban.
5° - Somando com o Soroban

Trabalhamos com os alunos os métodos aditivos do Soroban.
6° - Fixando conceitos com o Sorocalc.

Atividades em laboratério de informatica, utilizando o software Sorocalc, que
simula um Soroban, foram desenvolvidas, permitindo que os alunos tivessem oportunidade
de manipular um Soroban digital.

Os passos descritos podem ser observados na Figura 01.

Figura 01 : Desenvolvimento e aplicagéo do Soroban (SND)

- Bolimatica

Para trabalhar as operagdes fundamentais foram confeccionados os seguintes jogos:
Bolimética que € um jogo de Boliche adaptado tendo como objetivo a verificagcdo do
aprendizado do aluno em relagdo as quatro operacdes fundamentais e a interpretacdo de
situacbes problemas. As imagens dos alunos desenvolvendo as atividades podem ser
observadas na Figura 02.
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Figura 02: O jogo Bolimatica
- Uno-Matemético

Uma adaptacdo do jogo Uno mundialmente conhecido pelas criancas, um jogo de
cartas que compde um baralho de 108 cartas, dividida em quatro cores: verde, amarelo,
branco e rosa; porém com operagdes fundamentais no lugar dos nimeros que para ser
jogado, os alunos precisam realizar calculos mentais, estimulando o raciocinio rapido, a
agilidade e a atencéo.

Na primeira aplicacdo notamos o entusiasmo com que eles brincavam, na hora de
efetuar os célculos eles efetuavam mentalmente, e quando um aluno realizava o calculo
errado os outros em seguida corrigia. Com relacdo as regras ndo era necessario que
ficassemos repetindo, apenas explicAvamos no comeco da aula e entdo na hora do jogo eles
ja associavam com o Uno tradicional. No final, é possivel visualizar imagens dos alunos na

Figura 03.

Figura 03: Uno-Matematico
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- O Bingo das Operacodes

Tem como objetivo fazer com que os alunos consigam interpretar e solucionar
situacbes problemas que envolvam: Geometria, Conceito de Horas, SND (Soroban e
Material Dourado), Sistema Monetario e as Opera¢bes Fundamentais. As cartelas sédo
adaptadas, juntamente com as situagdes problemas em niveis distintos, sendo coerente com
a aprendizagem dos alunos, utilizando como base o livro texto da colegdo “Ler e
Escrever”, auxiliando-nos na elaboracdo das situaces problemas, juntamente com a
supervisora do projeto, fazendo com que os mesmos usufruam para o desenvolvimento
deste jogo o conhecimento prévio que possuem a fim de obterem uma aprendizagem com
assimilacdes, utilizando o jogo Bingo das Operacbes como uma maneira lddica para
ensinar. Sorteado uma situacdo problema que sera lida para todos, os alunos deverao
interpretar e solucionar em um papel rascunho, a fim de obterem resultados coerentes,
associando com os que estdo representados nas cartelas. Vence quem primeiro completar
toda a cartela do bingo. E possivel visualizar imagens dos alunos com as cartelas na Figura
04.

Figura 04: Bingo das Operaces
- Criando Situagdes Problemas

Tem como propdasito estimular o raciocinio 16gico, fixando conceitos referentes as
quatro operacdes, fazendo com que os alunos busquem, criem problemas e técnicas
resolutivas, familiarizando-os cada vez mais com atividades que envolvam essas situacdes.
Na abordagem das operagdes fundamentais foi utilizado o Jogo das OperacGes (Figura 05)
e 0 Jogo Trilha do Conhecimento (Figura 06). Os alunos possuiam dificuldades com

operacgdes basicas como: Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo. Confeccionamos 0
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Jogo das Operagdes (Figura 05) (similar ao jogo da memdria tradicional) em que pudesse

suprir estas necessidades.

Figura 05: Jogo das Operagdes
Neste jogo sdo estampados em cada carta operagfes basicas, os alunos sao

dividimos em grupo de até 5 alunos, distribuimos as cartas na mesa, cada aluno devera
virar duas cartas se estas operagdes se corresponderem com 0s mesmos resultados estas
cartas ficam com o aluno, pode ser que seja uma operagdo e um resultado pronto, ou uma
carta com uma operacdo na qual o resultado seja igual de outra operacdo. Assim ganha o
aluno que estiver os maiores nimeros de cartas.

O Jogo Trilha do Conhecimento, indicado na figura abaixo,

Figura 06: Jogo trilha do conﬂecimento

tem como objetivo além de suprir as defasagens dos contetdos de opera¢des fundamentais
desenvolver as habilidades de trabalho em grupo e de solidariedade. Trata-se de um
percurso gque deve ser realizado pelos alunos, joga-se o dado para estabelecer a quantidade
de casa a avancar sobre a trilha, para validar o0 movimento deve-se responder problemas
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envolvendo as operagdes fundamentais, trata de situaces-problemas e operagfes usando o
material dourado, 0 componente ludico deixa o conteddo mais envolvente.

Os conceitos de fracdes sdo trabalhados com os jogos: Papa Todas e Domind das
FracOes. Esses jogos sao utilizados para compreender a leitura e a representacdo de
fragdes, a comparacdo de fragdes com diferentes denominadores, a nogdo de equivaléncia
de fracoes, resolugdes de problemas que envolvam fragdes e a realiza¢do de calculo mental

com fracoes.

Figura 07: O Jogo Papa toas

O Jogo Papa Todas (Figura 07) é um jogo de cartas, onde em cada carta tem uma
fracdo representada. As cartas do baralho sdo distribuidas entre os jogadores, em cada
jogada todos viram uma carta, quem tiver a maior carta é o vencedor da rodada, isto é, o
maior nimero fracionario representado. O prémio do vencedor é ficar com todas as cartas
que o adversario apresentava na rodada, cada jogador pode utilizar uma tabela com as tiras
com as representacbes das fracGes para fazer as comparagdes e para comparar com 0
numero fracionario dos adversarios. O vencedor do jogo sera aquele que possuir o maior
numero de cartas.

O Jogo Dominé das Fracdes (Figura 08) € semelhante ao domind tradicional, no
entanto, as pecas contem representacfes graficas de fragdes, representacfes textuais

fracOes e representacdes numéricas.
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Figura 08:0 Jogo Domind das Frages

2. Consideracdes Finais

Analisando as Ultimas avaliagdes realizadas pelo SARESP (Figura 10) verificamos
0S avangos obtidos pela escola — com varias criangas atingindo e até superando 0s
objetivos esperados. Uma vez que 0 grupo atuou intensamente intervindo no ambiente
escolar com o propésito das superacdes das defasagens de aprendizagem, e considerando
que nas avalia¢fes externas os mesmos conteidos sdo considerados, consequentemente o
grupo PIBID sente confortavel na utilizacdo dos resultados obtidos pelas avaliagdes
externas, para evidenciar a qualidade do trabalho que vem sendo desenvolvido. Portanto,
concluimos que o projeto tem auxiliado no trabalho de superacdo das fragilidades
conceituais apresentadas pelos alunos. Por outro lado, o projeto vem contribuindo para o
aperfeicoamento da formagdo dos alunos do curso de Licenciatura em Matematica da
Unesp, permitindo-lhes uma experiéncia rica de atuacdo didatica, trazendo para a escola

ferramentas e metodologias inovadoras.

Nivel de Proficiéncia SARESP 2010 Nivel de Proficiéncia SARESP 2011
52 ANOS - MATEMATICA 5% ANOS - MATEMATICA

10 25,6
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Figura 11: Comparacé&o do resultado do SARESP de 2010 e 2011
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