I\
u Encontro Nacional de Educagdo Matematica S5
) -~ = ociedade
A Educagdo Matematica: Retrospectivas e Perspectivas _ ™/ Brasileira de
A\ Educagédo
:}, xl E”EM Curitiba, PR - 18 a 21 de julho de 2013 : l"1 Matematica
LY

-

ENCRUZINHANDO SABERES EM BUSCA DE NOVAS PERSPECTIVAS
PARA O ENSINO DE MATEMATICA

Lara Navega Carvalho Gualberto
UFF-INFES-PIBID
laranavega@id.uff.br

Ver0Onica Barbosa de Souza
UFF-INFES-PIBID
veronicabarbosa@id.uf.br

Resumo:

No presente relato descrevemos o desenvolvimento do estagio realizado na Escola
Municipal Escola Viva, na cidade de Santo Antonio de Padua, em cumprimento das
normas geradas pelo Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo & Docéncia (PIBID), da
Universidade Federal Fluminense, no curso de Licenciatura em Matematica. Delineamos
os contetidos trabalhados, e as observacdes feitas a partir das metodologias desenvolvidas
de maneira ladica em 3 turmas do 7° ano do Ensino Fundamental. Seguindo uma
concepcédo de que o ludico auxilia no desenvolvimento do aluno, trabalhamos com o Jogo
Matematica Cruzada que nos proporcionou observar que sendo bem elaboradas, as
atividades como jogos e dinamicas podem trazer um resultado muito satisfatorio na sala de
aula, em vista da concentracdo que estas atividades podem acumular, e assim colaborando
na construcdo do conhecimento no Ensino de Matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Formacdo de Professores; Ensino de Matematica;
Jogo; PIBID.

1. Introducéo

O PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia) o qual
participamos esta sendo desenvolvido na Escola Municipal Escola Viva, em trés turmas de
7° ano, atendendo 84 alunos. A implementacdo do PIBID se da através de bolsas de
iniciacdo & docéncia aos alunos de cursos presenciais que se dedicam ao estagio nas
escolas publicas. Dentre os objetivos do PIBID se destaca a busca da melhoria da
qualidade das acdes académicas voltadas a formacgdo dos professores nas universidades

publicas.
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A construgdo da nossa formagdo como futuros docentes levou-nos a uma reflexao
sobre como tem sido constituido o ensino de matematica nas escolas basicas nos dias de
hoje. Nessa perspectiva, realizamos estudos e reflexdes acerca das pesquisas em Educacéo
Matematica. Alem desses estudos, planejamos e desenvolvemos atividades com o objetivo
de construir junto ao aluno os conceitos que sdo estudados nas aulas de matemaética, qual a
relagdo que a mesma estabelece com o seu dia a dia, e como trabalhar e ensinar a
Matematica de maneira mais interativa e significativa, fazendo com que o aluno participe
de fato dessa construcéo.

Nesse sentido, optamos pelo jogo por acreditarmos que este pode despertar um
maior interesse e curiosidade do aluno em saber do que se trata, como se joga, quais Sao as
regras. E assim conseguimos introduzir o conteddo matematico com menos formalidade,
mas sem perder o foco do aprendizado.

De acordo com o PCN:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, 0 jogo é
uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos bésicos;
supde um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”, embora demande exigéncias,
normas e controle. (BRASIL, 1997, p. 48)

Ao iniciarmos o PIBID na escola, primeiramente observamos as aulas dos
professores de matematica das turmas (700, 701 e 702). Analisamos como os conte(dos
eram ensinados e em que pontos os alunos apresentavam maiores dificuldades na
compreensdo e resolucdo dos exercicios. Através das observagdes nas turmas, percebemos
que os alunos encontravam dificuldades em resolver equacdes e inequacdes do 1° grau.
Concomitantemente, junto com a equipe de bolsistas, com o coordenador do PIBID o
professor Fabiano Souza - UFF, o colaborador, o professor Vinicius Mendes - UFF e o
supervisor Erik Sardela - Escola Viva, construimos um modelo de roteiro de acdo a ser
implementado nas turmas participantes do programa.

No segundo momento, comecamos a elaborar roteiros de agdo cuja proposta
didatico-pedagdgica é por meio da resolucdo de problemas trabalhando conceitos que os
professores das turmas haviam estudado com os alunos. Os roteiros de a¢do possuiam um
formato Unico, que visavam organizar as formas de aprendizado dos alunos, e facilitar na
compreensdo e desenvolvimento dos conceitos abordados. A estrutura desse roteiro de

acao constitui de uma “Ficha Técnica” que informava 0 campo conceitual, 0 assunto a ser
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trabalhado naquele roteiro, as competéncias e as habilidades a serem desenvolvidas com os
alunos por meio das atividades propostas. O “Trocando Ideias”, buscava iniciar o trabalho
construindo o conceito com os alunos fazendo-os refletir sobre o que estava sendo
abordado, logo ap6s desenvolvemos a etapa intitulada “Aplicando” que fazia uma conexdo
com o Trocando Ideias por meio da resolugdo de problemas.

Segundo Huanca (2008, p. 4), “o ensino através da resolucdo de problemas coloca
énfase nos processos de pensamento, de aprendizagem e trabalha os contetdos
matematicos, cujo valor ndo se deixa de lado™.

Para Souza e Nunes (2007), o professor € parte fundamental no processo de ensino
de matemaética através da resolucdo de problemas. Ele é o mediador que orienta e
supervisiona as acbes do aluno na construcdo do conhecimento. Além dessa funcéo, o
professor também é quem busca despertar no aluno o gosto e o interesse em descobrir
como chegar a solucao do problema.

Por isso, enquanto futuros intermediadores da Educagdo Matematica, buscamos
através da pratica de ensino e da implementacdo dos roteiros de acdo, construir com 0s
alunos o saber matematico, sem o0 uso demasiado das regras e formulas, mediando
portanto, esse processo de ensino e aprendizagem de mateméatica por meio do seu
raciocinio e do saber critico sobre aquilo que aprende.

Finalizando o roteiro de a¢do, instituimos o “Quiz”, cujo objetivo era avaliar se as
etapas anteriores haviam sido aprendidas pelos alunos. O Quiz compunha uma questao de
maultipla escolha ou discursiva, como por exemplo, provas do Saerjinho ou do Saeb,
OBMEP, vestibulares, e questdes de livros. Os resultados esperados com o Quiz
constituiam em um maior nimero de acertos pelos alunos da turma e incentivando-os a
estudar e aprender matematica e consequentemente obtendo um melhor rendimento em

sala de aula.

2. O Jogo como metodologia de ensino e aprendizagem

E preciso levar em conta que o desenvolvimento do raciocinio matemético é
continuo e deve ser desenvolvido de maneira prazerosa, investigativa, curiosa e
interessante. Ndo se admite ensinar uma disciplina pela disciplina, justificando
sempre pelo curriculo e o que consta nos livros serd um dia utilizado. Sabemos
que ndo é esse 0 propdsito do conhecimento matematico, ele tem um contexto
social e cultural que deve ser apresentado como saber/fazer em movimento
constante e se inclui nos eixos norteadores de todas as outras matérias como tal
deve ser apresentada aos alunos. (SAMPAIO; CHAVES, 2007, p. 2)
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Por esta concepc¢do de Sampaio e Chaves (2007), optamos pelo Jogo como recurso
didatico para o Ensino de Matematica. Acreditamos que seja um recurso mediador entre o
conhecimento matematico e os costumes socio culturais dos alunos. O mesmo pode
auxiliar no desenvolvimento do raciocinio, ensinando-os a pensar, refletir, investigar sobre
0 que esta sendo abordado.

Temos como anseio que 0 Jogo no Ensino de Matematica signifique para os alunos
uma forma de aprendizado que ndo seja a tradicional, cheia de regras e formulas, que de
certa forma os distanciam do desejo de aprender. Mas que seja um meio de viabilizar uma
nova maneira de se ensinar matematica.

Ensinar um conceito matematico por meio do uso de um jogo foi uma experiéncia
muito gratificante e enriquecedora que a proposta do PIBID nos proporcionou. Nesse
periodo de trabalho o qual observamos, os alunos se viam mais concentrados, ndo havia
vergonha em perguntar, ou ndo saber a resposta. A pratica de aplicar o ludico na sala de
aula, proporcionou uma construcdo de um ambiente social e educativo aos alunos, algo que
eles ndo estavam acostumados a vivenciar na escola, e com isso, esta atividade tornou-se
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem.

As criangas, nem sempre, conseguem por si s6 tomar a iniciativa de aprender
matematica através do jogo. Contudo, demonstram-se mais interessadas, pois alguém tem
que ganhar ou perder no jogo, e este aspecto é motivador e prazeroso para os alunos. E
nesse caminho, torna-se necessaria a pratica do estudo, aprender as regras do jogo, sentir-
se capaz de chegar ao fim. Os alunos tornam-se mais confiantes e colocam-se como
sabedores que ensinam 0 jogo, conhecem as regras, sabem o que, e como fazer, logo
aprendem, constroem o conhecimento e desenvolvem o raciocinio de maneira simples e
objetiva.

E foi nessa concep¢do que levamos os alunos a vivenciar de forma mais clara os

conceitos de matematica, através de um jogo.

Quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender e tem oportunidade
de lidar com suas pulsdes em busca da satisfacdo de seus desejos. Ao vencer as
frustracBes aprende a agir estrategicamente diante das forgas que operam no
ambiente e reafirma sua capacidade de enfrentar os desafios com seguranca e
confianca. A curiosidade que a move para participar da brincadeira é, em certo
sentido, a mesma que move 0s cientistas em suas pesquisas. Assim, seria
desejavel conseguir conciliar a alegria da brincadeira com a aprendizagem
escolar. (SILVA; KODAMA, 2004, p.3)
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Antes de apresentarmos 0 jogo aos alunos, trabalhamos o conceito de Equagdes e
InequacOes através do uso de uma balanga, para que eles entendessem o conceito de
compensag¢do. Afinal, “encontrar o valor de x” ¢ muito mais do que apenas “passar esse
para 0 outro lado da igualdade e mudar sua operacdo”. Ajudamos os alunos a
compreenderem o que realmente estavam fazendo, para depois ja aplicarem direto na
igualdade ou na desigualdade.

Para Walle (2009), os problemas propostos devem ter o intuito de envolver os
alunos com a disciplina, levando-os a pensar e refletir sobre o que é necessario na
matematica.

Sendo assim, acreditamos que ao relacionar os contetidos de matematica a um Jogo,
0 exercicio de aprender tornou-se uma atividade somadora de conhecimento escolar e
pessoal, onde pudemos trabalhar o comportamento do aluno em sala de aula, a postura no
trabalho em equipe, e a pratica de aprender e passar ao colega o ensino de matematica.

Apds 0 Jogo a maioria dos alunos, (75% aproximadamente), nos relatou que atraves
dele conseguiram tirar as duvidas que ainda tinham em relacdo as operacdes basilares da

Matematica.

2.1. O jogo original

O Jogo: Matematica Cruzada foi adaptado de um jogo de nome Encruzilhada
Operacional gue se encontra presente no livro Clube de Matematica, Jogos Educativos, 22
edicdo, da Papirus Editora, 2005, cuja autora € Ménica Soltau da Silva; graduada em
Matematica pela Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras “Imaculada Concei¢ao” (FIC),
em Santa Maria (RS).

O jogo apresentado pelo livro acima citado, trata-se de operacdes basicas na
matematica, como adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao. Ele é confeccionado em uma
tdbua de madeira com retangulos de madeira pintados nas cores: azul, verde, amarelo e
vermelho, que se encontram no centro do tabuleiro em um circulo dividido nas mesmas
cores dos retangulos. E utilizado também um pi&o confeccionado com o mesmo material.

S&o empregados quatro envelopes ou saquinhos com as cores dos retangulos, onde

sdo colocadas as questdes envolvendo as operacGes matematicas citadas acima, separadas
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pela cor. No jogo de Silva (2005), as cores, vermelha, azul, verde e amarela representam as
seguintes operagOes respectivamente: adi¢do, multiplicagéo, diviséo e subtragéo.

Também sdo utilizados quatro carrinhos ou bonequinhos de brinquedo para que 0s
alunos partam da saida até o centro do tabuleiro finalizando o jogo. Ganha quem, a medida
que vai acertando as questdes, chega primeiro no centro do tabuleiro, responde trés

questdes das respectivas cores e volta a sua pista sem responder mais nenhuma questao.
2.2. O jogo Matematica Cruzada

O Jogo foi confeccionado com os objetivos de integrar os alunos num espaco
escolar dindmico, promover a construcdo do conhecimento de forma lldica e objetiva,
trabalhar o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos, assim como o trabalho em
equipe, e contribuir para a superacdo de dificuldades no ensino de matematica e no
desprendimento dos alunos em sala de aula.

Matematica Cruzada é um jogo de facil compreensdo e desenvolvimento. Foi
confeccionado para alunos do 7° ano com regras simples, envolvendo os contetdos de
equacdo do primeiro grau, poténcias, e as operacdes simples de matematica. Consiste em
um tabuleiro feito com material E.VV.A. (Etileno Vinil Acetato, emborrachado), um dado de
seis faces confeccionado com o0 mesmo material, e quatro envelopes nas cores do tabuleiro:
azul, verde, amarelo e vermelho. Quatro faces do dado s&o nas cores do tabuleiro, e as
outras duas sdo em cores diferentes, onde uma representa “passe a vez”, cor rosa, € a outra

“mathbonus”, verde claro, onde o jogador podera jogar o dado mais uma vez.

= B

.

Figura 1: O Jogo Matematica Cruzada
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Nos envelopes estdo contidas questdes envolvendo equagdes com varidveis nos dois
membros da igualdade, potenciacdo, equacfes com varidveis em apenas um membro da
igualdade, e operacdes simples de matematica, respectivamente.

O numero de participantes por tabuleiro é de quatro alunos. Cada jogador ficara em
uma ponta do tabuleiro com o envelope da cor em que se encontra no jogo. Ao iniciar a
primeira jogada, o aluno devera jogar o dado e responder a questdo que estiver no envelope
de cor indicada pelo dado, se o envelope estiver com ele mesmo, ele abrira o envelope e
sorteara uma questdo para responder, se 0o dado apresentar uma cor que ndo seja a do
envelope dele, o aluno que estiver com esse respectivo envelope sorteard a questdo e daré
para esse jogador responder. Ao respondé-la, os outros alunos irdo conferir a resposta. Se
estiver correta, 0 aluno andara uma casa na sua pista no tabuleiro, se estiver errada, ele
permanece Nno mesmo lugar em que estd, e assim 0 jogo prossegue sucessivamente. Vence
0 jogo o participante que primeiro chegar ao centro do tabuleiro. Vale lembrar que o Jogo
pode ser utilizado com outras regras, e outros contetdos para determinados anos.

Durante a aplicacdo do Jogo, observamos alguns aspectos semelhantes nas trés
turmas, como o interesse ao desenvolver as atividades atraveés do jogo, e ddvidas em
relacdo ao conteldo. ApoOs a resolucdo dos roteiros, a formalizacdo dos conceitos,
concluimos que ao proceder com o jogo, os alunos que obtinham maior facilidade nos
contetdos, ajudavam os outros colegas nas dificuldades e estes desenvolviam maior
precisdo na resolucdo das questdes.

Alguns alunos se sentiam inseguros em realizar as atividades por ndo dominarem o
conteildo ou por possuirem um comportamento mais isolado dos demais, mas a dindmica
do Jogo pode, ao desenrolar da atividade, explorar um comportamento mais interativo

destes alunos.

3. Considerac0es Finais

Por meio da realizagdo deste trabalho pudemos observar a auséncia de aulas mais
interativas, com dindmicas, jogos, resolucdo de problemas, ou seja, com metodologias que
despertem nos alunos o interesse pelo aprendizado em matematica, que geralmente 0s
desestimulam de estudar. A utilizacdo do Jogo foi o0 meio pelo qual conseguimos interagir
com os alunos de forma muito produtiva, pois também ajudamos nos conteudos, nas

dificuldades e na relacdo no ambiente escolar. Percebemos também que nesse processo

Anais do XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica — ISSN 2178-034X Pagina 7



XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica
Curitiba — Parand, 20 a 23 de julho de 2013

educativo, houve grande cooperacao por parte dos alunos, apesar da timidez de alguns, e
que na maioria das vezes, os alunos sentem a necessidade de sair da rotina de aprender
apenas copiando a matéria.

Essa proposta desenvolvida por nos bolsistas da Capes por meio do programa
PIBID, tem sido muito importante na nossa formacao inicial e continuada dos professores
da Educacdo Baésica, 0s quais puderam perceber com as nossas atividades que a sala de
aula pode ser um ambiente mais interativo e dindmico, fazendo com que o processo de

ensino e aprendizagem se faca de fato.
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