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RESUMO

O projeto tem por objetivo dinamizar o ensino da Matematica através da criacdo e utilizacéo
na sala de aula com oficinas didaticas que busquem realizar uma ponte entre o
conhecimento tedrico e prético, aproximando os discentes das praticas matematicas,
como forma de desenvolver o ensino matematico de forma significativa.

Sendo notéria a necessidade de uma pratica vinculada as necessidades vigentes em
cada instituicdo de ensino bésico, é observado os insucessos frente a praticas desconectadas.
Desta forma é preciso encontrar solucBes para enfrentar as dificuldades apresentadas no
Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio, tendo como base as competéncias e habilidades
para 0 ensino da matematica. Para tanto, é preciso partir da realidade de cada escola, podendo
esta se enquadrar nas seguintes situacdes: ndo tem recursos didaticos disponiveis; tem
recursos disponiveis, mas ndo sabe como utiliza-los ou ndo sabe quais 0s recursos podem ser
utilizados.

Desta forma, este projeto busca aproximar o discente da Matematica, trazendo-o a uma
vivéncia pratica do ensino como forma de facilitar o processo ensino-aprendizagem,
desenvolvendo atividades extracurriculares utilizando materiais concretos e educativos,
criando agdes que leve

0 aluno a pensar mais, relacionando hipoteses e conteldos de forma logica em meio a
construcdo de estratégias pertinentes e validas para as situac6es problemas no que favorecem a
aplicacdo da Matematica em outras areas do conhecimento.

Palavras-chave: ensino, matematica, fundamental, médio, recursos, discentes, estratégias
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1. INTRODUCAO

A matemética sempre foi vista, pelos alunos, como uma matéria dificil de ser
compreendida e esse sentimento acaba atrapalhando ainda mais a aprendizagem. De acordo
com o site Todos Pela Educagéo, em 2017, a porcentagem de jovens, concluintes do ensino
fundamental Anos Finais (8° e 9° anos), que possuem aprendizado adequado em matematica é
de 21,5% e a porcentagem dos que concluem o ensino médio € de apenas 9,1%.

Diante disto, se faz necessario encontrar meios e/ou métodos que busquem aproximar o
aluno e a matematica e ¢ esta a intencao deste trabalho: tirar esta estigma no aluno “causada”
pela matematica através da aplicacdo de atividades ludicas que visam um melhor aprendizado
e entendimento dos assuntos vistos em sala de aula. A contextualizacdo da matematica com a

percepgao tanto material, quanto intelectual do aluno, suas situagdes. Segundo D’ Ambrodsio,

Do ponto de vista de motivacdo contextualizada, a matematica que se ensina hoje nas
escolas é morta. [...] Muitos dirdo: mas a matematica esta viva, esta-se produzindo
mais matematica nestes Gltimos 20 anos do que em toda a historia da humanidade.
Sem duavida. Mas essa producdo é produto de uma dindmica interna da ciéncia e da
tecnologia e da prépria matematica. Naturalmente muito intensa, mas ndo como
fonte priméria de motivacdo. Interessa a crianca, ao jovem e ao aprendiz em geral
aquilo que tem apelo as suas percepcdes materiais e intelectuais mais imediatas. Por

isso é que proponho um enfoque ligado a situagdes mais imediatas. (D’AMBROSIO,
2009, p.31)

As atividades ludicas extracurriculares com a utilizacdo dos materiais concretos
e educativos sdo possiveis acoes para estimular os alunos, apds a devida explicacéo, buscarem
resolver particularmente e depois socializarem suas ideias e estratégias utilizadas,
relacionando hipoteses e conteldos de forma l6gica em meio a construcdo de estratégias
pertinentes e validas para as situacdes-problema no que favorecem a aplicabilidade e resolucao
da Matematica.

Sabendo a importancia da Matematica, é fundamental trabalhar de maneira
desafiadora, propiciando ao aluno o desenvolvimento da criatividade para refletir, analisar e
tomar decisdes na resolucdo dos problemas cotidianos. Assim, é relevante que os professores
procurem utilizar jogos, brincadeiras e desafios matematicos em suas aulas, levando os alunos
a interagir com a referida disciplina ajudando a sua pratica.

Junto com as dificuldades que existem para a consolidagédo do processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos matematicos do Ensino Fundamental Anos Finais e a
importancia da Matematica tanto para o cotidiano social como para a trajetéria profissional do
docente, necessita-se de propostas metodoldgicas aplicadas de maneira itinerante, que o

professor em sua metodologia didatica auxiliem os alunos para a construgdo, desenvolvimento



e consolidagdo dos contelldos matematicos antes vistos em sala de aula. Para Agrenionih e
Smaniotto (2002) apud Selva (2009, p.2) 0 jogo matematico é:

[..] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a
interacdo com o0s conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e
culturalmente produzidos, o estabelecimento de relagBes I6gicas e numéricas e a
habilidade de construir estratégias para a resolugdo de problemas.

Baseando-se logo nos primeiros encontros o dialogo sobre os objetivos e quais
caminhos iriamos tomar para desenvolver, foi realizado um planejamento de todas as etapas
que seriam percorridas. O inicio foi receber cada contratempo relatado pelo professor regente
de acordo com o assunto abordado em sala de aula. Diante dos relatos, direcionar a utilizagao
do jogo para diminuir a distancia entre algumas metodologias implementadas em sala de aula
e a utilizacéo de jogos que também possam desafiar os alunos a partir de sua confeccao.

Para a resolucdo de problemas com abordagens heuristicas, que tratam de processos
cognitivos que sdo colaborativos em provaveis decisdes que nao sdo racionais. Mesmo que 0S
problemas matematicos sejam de importancia notdria, de acordo com Polya (1978) a reducgéo
do ensino em unicamente em conhecimentos e treinamentos de técnicas para suas resolucoes,

0 que tornam as atividades meramente mecanicas. Polya cita que:

[...] um ensino que se reduz ao treinamento de técnicas, ao desenvolvimento
mecanico de atividades fica bem abaixo do nivel do livro de cozinha, pois as receitas
culindrias sempre deixam alguma coisa para a imaginacdo e andlise do cozinheiro,
mas as receitas matematicas ndo deixam nada disso. (POLYA, 1978, p. 12)

Utilizar um jogo para o Ensino Fundamental Anos Finais foi um desafio. A motivagédo
do ensino-aprendizagem da Matematica com a participacdo mais efetiva e dinamica dos
alunos, que € iniciada na confeccdo dos jogos ludicos e finalizada com sua utilizacdo em sala
de aula como recurso metodoldgico é também eficaz. De modo consequente, este recurso
didatico é capaz de proporcionar a promoc¢do de um ensino mais dindmico e estimulante da
criatividade, implementando aulas mais desafiadoras e atrativas, agindo como uma ferramenta

facilitadora da construcdo do conhecimento matematico. De acordo com Grando (2000 p.24):

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
insercdo em situacBes de ensino, evidencia-se que este representa uma
atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria acdo
do jogo, e mais, envolve a competicao e o desafio que motivam o jogador a conhecer
seus limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da
vitoria, adquirindo  confianga e  coragem para se  arriscar.



Para apresentar a Matematica, o professor tem a seu favor ferramentas que contribuem
a prética do ensino em sala de aula, onde é compreendido o que é importante ser trabalhado
com o proposito de que o conteddo seja assimilado por todos ou, pelo menos, por 70% dos
alunos (visto que esta é uma das metas adotadas pelo site Todos Pela Educagio)®. As aulas tem
0 intuito de serem mais atrativas e gratificantes, enquanto o aluno brinca, ao mesmo tempo, ele
constroi o conhecimento. Segundo Moura (1992, p. 51), “As situacOes de ensino séo (ou
deveriam ser) de caréater ludico, e estdo (ou deveriam estar) constantemente desestruturando a
crianca, proporcionando-lhe a constru¢do de novos conhecimentos”. O ensino ¢ uma
necessidade social e tem as atividades lidicas como mais um meio facilitador que motiva o
aluno para a concretizacdo da aprendizagem matematica, ndo € a Unica ferramenta, contudo é a
escolhida neste trabalho.

Conforme Mendes (2011), o aprendizado de Matematica através da forma ludica
colabora para uma saude fisica e mental, além disso, pode se tornar uma diverséo. De acordo
com Borin (1996), a introducdo de jogos ludicos as aulas de Matematica possibilita diminuir a
distancia desta disciplina e alguns alunos que a temem e sentem-se incapacitados para

aprendé-la.

1. Vide https://www.todospelaeducacao.org.br/pag/dados-5-metas#grafico
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2. DESENVOLVIMENTO

Apresentar matematica de forma dindmica e criativa, ou seja, lidica, tem sido um
grande desafio para os matematicos como forma de quebrar os estigmas construidos ao longo
dos anos, tais como: a Matemadtica € dificil e sua aprendizagem ndo é algo prazeroso e que,
portanto, basta apenas aprender ou decorar para passar nas avaliagdes.

Um dos jogos aplicados em nosso trabalho foi o Baralho de Equagfes do 2° grau. A
equacao do 2° grau é um dos principais assuntos do ensino médio, pois o aluno, a partir do 8°
ano, vai sempre se deparar com tal equagdo na matematica, fisica e até mesmo quimica. Por
ser tdo importante é que resolvemos procurar uma forma ludica de fixar este assunto na mente

dos alunos.

Como ja dissemos, no 8° ano do Ensino Fundamental Anos Finais a equacdo de
2° grau é apresentada (de acordo com o BNCC) de uma forma mais branda, pra nao
“assustar” o aluno que ha pouco se deparou com as incognitas ou variaveis. Temos, entdo, a
equacdo na forma ax?=b, ou seja, com sua parabola passando pela origem das coordenadas,
mas este fato ndo é abordado por enquanto. No 9° ano, os alunos conhecem os produtos
notaveis e aprendem a fatorar, dai aprendem a identificar e resolver problemas que envolvam
equac0es de 2° grau resolvendo-as atraves da fatoracéo.

Na matematica, os assuntos dados em determinado periodo serdo sempre requeridos
para o entendimento de assuntos em periodos posteriores, isto significa que se um aluno ndo
aprende um certo assunto, ele tera dificuldades em aprender o proximo e este vai se repetindo
durante toda a sua vida escolar dentro da matematica. Este fato é o que faz os alunos crerem
gue a matematica é dificil e que ser aprovado, sem se importar com o que foi ou ndo aprendido
em sala de aula, ja é o suficiente. Isto gera um ciclo que é comprovado pelo site Todos pela
Educacdo quando comparamos a porcentagem de alunos com conhecimento adequado para
seu respectivo nivel de escolaridade. Como falamos anteriormente, em 2017 as porcentagens
eram de 21,5% e 9,1% para concluintes do ensino fundamental Anos Finais e médio,
respectivamente. A meta para 2022 é de 70% tanto para 0s 8° e 9° anos do ensino fundamental
quanto para o0 3° ano do ensino médio. Se considerarmos apenas 0 nosso Estado, a realidade
estd ainda mais distante da meta estipulada, aqui as porcentagens sdo de 15,7% e 4,5% para 0s
concluintes dos Ensinos Fundamental Anos Finais e médio, respectivamente.

Existem varias maneiras de memorizar listas e/ou, falando em matematica, formulas. A
mais conhecida é a mnemdnica que se utiliza da capacidade do cérebro em reter melhor uma
informacdo que esteja associada a uma informagdo pessoal, espacial ou de caréater

relativamente
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importante, a objetos “extravagantes” (por exemplo, para decorar uma lista de objetos, basta
imagina-los grandes e com cores vibrantes e se quiser memoriza-los em uma ordem qualquer
basta imagina-los como se um brotasse de dentro do outro, sem dispensar as cores vibrantes ou
tamanhos exagerados) ou a uma musica ou jogos.

Por estas caracteristicas que a mente humana possui € que se faz tdo eficiente
as atividades ludicas no aprendizado matematico ou correlacionar a matematica com o0s
afazeres diarios; fazer esbocos do que esta sendo ensinado também é uma Otima forma de
memorizacdo e captacdo dos assuntos abordados. E foi durante uma aula sobre esbocos de
graficos de funcBes do 2° grau que surgiu o teorema de Etiene. Tal teorema surgiu quando uma
aluna, ao observar o grafico de uma equacdo do 2° grau, percebeu que a abcissa do ponto
simetrico ao ponto de intersecdo da parabola com o eixo das ordenadas, em relacdo ao eixo de
simetria da parébola, é a soma das raizes da equacdo. Esta observacéo, interacdo e posterior
descoberta transformou Camille Etiene, que antes ndo gostava nem se interessava por
matematica, em uma aluna que agora € referéncia em sua turma pelo conhecimento
apresentado e pela paixdo por matematica. Este fato sé veio a confirmar que a matematica
pode sim ser prazerosa e divertida.

A metodologia dos projetos serd qualitativo e quantitativo e iniciara com o
levantamento de materiais que possam ser utilizados para a confec¢do de jogos ludicos
que estimulem o desenvolvimento dos discentes do Ensino Fundamental Anos Finais e
Ensino Médio. Desta maneira, o caminho tomado tem carater exploratério, o que possibilitara
a utilizacdo de estratégias que visem a proporcionar uma maior familiaridade com diversas
problematicas, possibilitando a compreensao e construcao de hipoteses.

Metodologias Especificas: aplicacdo de questionario com a intencdo de verificar o
perfil dos alunos e o nivel de conhecimento matematico, além de questbes abertas e
subjetivas direcionadas a identificacdo da percepcdo sobre a importancia ou ndo do ludico,
bem como seus beneficios para o desenvolvimento l6gico-matematico. De maneira
itinerante, o projeto foi aplicado em escolas publicas e privadas de Alagoas de modo que o
mesmo possa ser ampliado para poder acolher toda a comunidade escolar. Baseando-se nas
informacGes colhidas com os resultados da pesquisa, ocorrerdo momentos de encontro
entre 0s pesquisadores para planejamento das atividades, bem como a confeccdo de
jogos ladicos. Simultaneamente, ocorrera um desmembramento dos pesquisadores, para que
possam participar dos processos de aplicacdo das atividades ludicas em diferentes escolas
publicas e privadas. Em seguida, ocorrerd a comparacdo e debate dos progressos e resultados
de cada unidade atendida.

O Laboratério de Ensino de Matematica (LEMA) é uma importante ferramenta para

encurtar esse distanciamento entre o aluno e a Matematica através de um ambiente adequado
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para o uso de jogos e materiais didaticos que visam a elaboracdo de aulas além da construcao
de materiais pelos proprios alunos como forma de se ter uma aprendizagem matematica
concreta. E dado ao aluno a oportunidade para a renovacio da responsabilidade durante a
transformacgdo e construcdo de novas idéias como a que surgiu com o Teorema de Etiene
(MUNIZ, 2019), onde uma aluna foi capaz de descobrir um teorema aplicavel no decorrer de
uma sequéncia inicialmente planejada tornando aquela aula Unica, enriquecedora e inédita.
Através desse espaco os alunos podem vivenciar a Matematica de forma concreta passando
pelo campo sensorial possibilitando uma maior abstragcdo por parte desses alunos tornando
a aprendizagem mais significativa e duradoura.

No LEMA, alguns jogos mateméticos foram desenvolvidos com o objetivo de
desenvolver o raciocinio l6gico-matematico dos alunos fazendo com que 0s mesmos possam
usar o raciocinio de forma dedutiva e indutiva. Atraves destes jogos a serem aplicados de
forma individual ou em grupo, 0 momento de aprendizagem passa a se tornar algo interessante
e dindmico onde muitos podem desenvolver conhecimentos matematicos sem nem perceber.

Durante o levantamento bibliografico, foi estudado a importancia da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) que nos ajudou a compreender com mais facilidade as diretrizes,
habilidades e competéncias. Neste momento, surgiu a idéia de que um unico jogo fosse capaz
de atuar em diferentes aulas. Com o decorrer do projeto, suas elaboracdes, planjamentos e
modificacdes foram necessarias devido ao fato da BNCC ter sofrido algumas alteracdes. E
possivel perceber a importancia da criagdo desse espaco de aprendizagem nas escolas como
um divisor de aguas uma vez que 0 mesmo pode ser uma mola motivacional para o
desenvolvimento e compreensdo da Matematica.

Sendo notdria a necessidade de uma pratica ladica vinculada as necessidades vigentes
em cada instituicdo de educacao basica e de encontrar solucdes para enfrentar as dificuldades
apresentadas no Ensino Fundamental Anos Finais e no Ensino Médio, tendo como base as
competéncias e habilidades para o ensino da matematica, é preciso considerar a realidade de
cada escola para a aplicacdo de tal préatica lidica, podendo esta se enquadrar nas seguintes
situacbes: ndo tem recusos didaticos disponiveis, ndo sabe quais 0s recursos podem ser
utilizados ou até mesmo ndo usa 0S recursos que tem por nao ter conhecimento sobre a forma
de como utiliza-lo. Desta forma, esse trabalho busca aproximar a Matematica, trazendo-a a
uma vivéncia pratica do ensino, como forma de facilitar o processo ensino-aprendizagem para
as situacdes-problema, favorecendo a aplicacdo da Matematica em outras areas do

conhecimento. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular:



13

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do letramento
matematico, definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar Matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento
de conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de problemas em uma variedade
de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas (BRASIL, 2018, p. 266).

Como principal objetivo para a idealizacéo, elaboragéo e aplicagcdes desse projeto foi o
estimulo ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica de maneira diferenciada, ou
seja, ludica. Com a possibilidade da confeccdo dos jogos por parte dos proprios alunos além
de diminuir custos, proporcionar a integralizacdo de todos os envolvidos. Demonstrando
que através de recursos pedagogicos ludicos que despertem nos alunos o real interesse e a
alegria pelo estudo da disciplina estimulando o pensamento independente, criando estratégias,
incentivando o trabalho coletivo. Com as regras de cada jogo apresentado, alinhando com 0s
novos conhecimentos matematicos adquiridos atraves do ludico.

Para tornar o processo de aprendizado ludico mais eficiente, a presenca de uma
sequéncia didatica torna-se imprescindivel, pois desempenha a importancia em definir o
passo- a-passo do procedimento adequado para a realizacdo de cada jogo.

A importancia da Matematica em nosso cotidiano é de essencial alicerce para a vida,
devido ao fato de estar presente em tudo ao nosso redor, em nossa vida familiar, social,
profissional, interferindo persuasivamente no desenvolvimento social e econémico, dessa

maneira, transformando a vida através da melhoria na qualidade de vida.



14
3. ELEMENTOS DA PESQUISA
IdentificacOes das escolas acolhedoras para a aplicabilidade do projeto

Nome: Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de Vasconcelos

Bairro: Feitosa.

CEP: 57043-330

Rua Pau D’Arco Cidade:
Maceié — AL. Telefone:
(82) 3356-1388

E-mail: ee.pedroteixeira@educ.al.gov.br
APRESENTACAO

A aplicabilidade foi realizada no més de marco de 2018, na Escola Estadual Professor
Pedro Teixeira de Vasconcelos, localizada na Rua Pau D’Arco no bairro do Feitosa em
Maceio. Trata-se de uma escola de médio porte, com uma boa estrutura fisica em localizacéo
de bom acesso a todos. Com as atividades voltadas para o Ensino Fundamental Anos Finais e

Ensino Médio. Nesta estdo matriculados 400 alunos, distribuidos nos turnos da manha e tarde.

Nome: Escola Estadual Onélia Campelo
Bairro: Santos Dumont.

CEP: 57075-655.

Rua Mauricio de Melo e Mota, S/N.
Cidade: Maceio — AL.

Telefone: (82) 3315-3587.

E-mail: ee.oneliacampelo@educ.al.gov.br
APRESENTACAO

A Escola Estadual € localizada na Rua Santa Terezinha no bairro do Santos Dumont
em Macei6. Trata-se de uma escola de grande porte, com uma boa estrutura fisica,
alimentacdo escolar para os alunos, agua da rede pablica, energia da rede publica, fossa, lixo
destinado a coleta periddica, acesso a Internet banda larga. Com as atividades voltadas
para 0 Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio e Educacdo de Jovens e Adultos.

Nesta estdo matriculados 830 alunos, distribuidos nos turnos da manhd, tarde e noite.
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MATFEST 2019

Bairro: Tabuleiro dos Martins.
CEP: 57072-900.

Av. Lourival Melo Mota.
Cidade: Macei6 — AL.
Telefone: (82) 3214-1100.

APRESENTACAO

O projeto Nas Algas com a Matematica prestigiou, no campus da Universidade Federal de
Alagoas, aberto ao publico, dos dias 21 a 23 de Novembro de 2018. O evento ocorre
anualmente desde o ano de 2004 e transformou-se no maior evento no Estado de Alagoas para
a divulgacdo da Matematica. O pablico alvo sdo alunos e professores do Ensino Fundamental
Anos Finais, Ensino Médio e Ensino Superior. Contou com apresentacdes de laboratorios,
convidados, participantes das Olimpiadas de Matematica, assim como a apresentacdo de

pesquisadores académicos de graduacédo e Pos-graduacao.

Nome: Colégio José Correia Vianna
Bairro: Centro.

CEP: 57800-000.

Rua Santa Maria Madalena.
Cidade: Unido dos Palmares — AL.
Telefone: (82) 3281-1134.

E-mail: --
APRESENTACAO

O colégio José Correia Vianna € localizado no centro da cidade de Unido dos
Palmares, cidade que faz parte da regido da Zona da Mata alagoana. Banhado pelo Rio
Mundad. O colégio é da rede particular de ensino, acolhendo aluno desde a pré escola até o
Ensino Médio. Possui 55 funcionarios, com a infraestrutura que possuem sanitario, biblioteca,
cozinha, laboratério de informatica, salas para os professores e diretoria, além dos
equipamentos como aparelho de DVD, impressora, copiadora, retroprojetor, televisdo,
abastecimento de 4agua, energia, esgoto, com internet para uso dos alunos e setor

administrativo.
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4, SUGESTAO DE IMPLEMENTACAO DO JOGO

Como ja mencionado, o jogo baralho de equagdes foi desenvolvido para facilitar e fixar
a aprendizagem de resolucGes de equagdes do 2° grau. Para a aplicacdo desta atividade ludica,
0 ideal seria que a turma ja tivesse visto e aprendido o assunto, mas nem sempre isso €
possivel e por isso adotamos 0s seguintes métodos no sentido de contornar tal dificuldade. Na
turma que, por ventura, ainda ndo havia visto equac¢des do 2° grau, para podermos aplicar a
atividade, ndés modificamos a forma de aplicacdo da mesma. Os alunos utilizaram o
método da substituicdo para verificar os pares de cartas correspondentes, ou seja, 0s discentes
substituiram as solucbes na equacdo em questdo para verificar sua igualdade, ou
utilizaram a soma e o produto de raizes. Neste momento, a atividade mudou seu foco
principal que era ensinar resolucdo de equagbes do 2° grau para entdo ensinar duas
formas de auto correcdo de tais equacdes. Considerando o desconhecimento do assunto
pela turma, a primeira aula seria para ensinar os métodos de autocorre¢éo supracitados para s6
entdo, numa segunda aula, aplicarmos o baralho de equac6es do 2° grau.

Nas turmas em que o assunto ja havia sido abordado, a aplicacdo da atividade foi
direta, demos apenas uma rapida revisdo do que os alunos haviam visto. Tal revisdo € uma
Otima forma, evidentemente, de relembrar o assunto, como também é uma oOtima forma de
verificar o nivel da turma quanto ao aprendizado e dominacdo do assunto. Apds a revisao,

numa outra aula, a atividade foi aplicada normalmente, utilizando as regras ja mencionadas.

O baralho de equac®es, referido como atividade lGdica neste texto, pode ser aplicado
nas turmas do 8° e 9° ano do ensino fundamental 11 e nas turmas do 1° ano do ensino médio.
Por este motivo, precisamos sentar e conversar com o professor da turma para sabermos o que
foi e 0 que nao foi visto pela turma quanto ao assunto. Destes forma, podemos aplicar a
atividade de uma maneira mais eficiente, respeitando o conhecimento individual e coletivo da

turma.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo deste projeto foi deveras importante para os futuros professores, entéo
discentes desta turma de licenciatura em matematica, em especial pra mim, que apenas
vivenciei a experiéncia de lecionar durante os estagios supervisionados. Como aluno eu ja
havia tido alguns contatos com atividades ludicas e, como tal, sabia da sua efetividade quando
bem aplicada e com objetivos claros e concisos. Como professor, eu presenciei uma tentativa
ndo tdo bem sucedida, durante um dos estéagios, do professor regente. Lembro que apesar dos
esforgos do professor em trazer materiais proprios, pois a escola ndo possuia tais materiais,
para a aplicacdo da atividade ludica, a grande maioria dos alunos ndo colaboraram com
interacdo, envolvimento e comprometimento e a atividade conseguiu atingir, no maximo, 15%
da turma.

O laboratdrio e a aplicacdo das atividades foram étimas experiéncias, pois, de inicio,
nos ja conseguimos a colaboracdo das turmas no tocante a interacdo. As turmas ajudaram
bastante: interagiram e contribuiram para o 6timo andamento das aulas. Foi realmente
gratificante ver o empenho de todos, sem excecdo, de aluno a professor. Quando comegamos
ndo tinhamos nocdo da dimenséo e importancia deste projeto para a comunidade, pois todo
aluno que tem interesse nas aulas, em estudar, ndo tera interesse por nada alheio as escolas,
mantendo, assim, uma maior assiduidade dos alunos e consequente reducdo na marginalidade.

Sabiamos da potencialidade das atividades desenvolvidas no LEMA e das possiveis
formas que podiamos aplica-las, por isso a a avaliacdo oral a qual os alunos passaram foi téo
importante, pois através dela pudemos verificar onde os alunos tinham mais dificuldades. Nao
apenas os alunos das escolas visitadas que sairam ganhando com nossas visitas, mas nos, 0s
discentes do curso de licenciatura em matematica, ganhamos muitos mais, temos certeza que
aprendemos mais que o0s alunos envolvidos. Foi uma experiéncia gratificante e
recompensadora para todos os envolvidos.

Portanto, esta experiéncia foi, sem duvidas, a maior licdo da minha vida escolar. A
elaboracdo de novos jogos ou como aplicar jogos ja criados € uma atividade bastante
desafiadora, pois seu principal objetivo é fazer com que cada aluno tenha interesse e aprenda o
assunto tema da atividade aplicada. Isso por si sO ja € complicado em qualquer matéria, visto o
cendrio das escolas no Brasil, imagine sendo a matematica a matéria envolvida? Pois é, foi
desafiador, mas isto sé aumentou o sentimento de felicidade e 0 mérito em termos conseguido
atingir os nossos objetivos. Por fim, com os avangos obtidos através dos resultados
significativos nos aprendizados dos alunos, possibilitamos uma melhora no desempenho
cognitivo durante sua atuacdo nas resolugdes de problemas através de materiais ludicos em

sala de aula.
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