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RESUMO

O projeto de pesquisa apresentado tem por objetivo dinamizar o ensino da Matematica através
da criacdo e utilizagdo na sala de aula com oficinas didaticas que busquem realizar uma ponte
entre 0 conhecimento tedrico e pratico atraves dos jogos didaticos pelo meio ludicos,
aproximando os discentes das praticas matematicas, como forma de desenvolver o ensino
matematico de forma significativa. Ficando evidente a necessidade de haver uma pratica
vinculada a cada escola de acordo com suas necessidades, vez que fica demonstrado os
insucessos frente as praticas desconexas. Nestes aspectos € relevante encontrar solugdes para
enfrentar as distintas dificuldades apresentadas tanto no ensino Fundamental Il e no Médio,
tendo como embasamento as competéncias e habilidades que adentram ao Ensino da
Matematica. Ndo se esquecendo de averiguar a realidade de cada escola, pois algumas nédo
possuem recursos didaticos disponiveis, e nem mesmo sabem qual tipo de recurso deva ser
utilizado, muitas possuem recursos, porém nao detém conhecimentos necessarios para utiliza-
lo. Neste linear, esse projeto busca aproximar o discente da Matematica, para uma experiéncia
pratica do ensino, facilitando o processo de aprendizagem, no qual se desenvolvem atividades
extracurriculares por meio de matérias concretos e educativos, intensificando acdes que levem
o0 aluno a refletir mais, em conjunto com hipdteses e contetdo de maneira légica para
construir estratégias direcionada e valida para situacdes e problemas que venham a favorecer
a aplicacdo da Matematica em outras distintas areas do conhecimento.

Palavras-chave: Jogos didaticos educativos, ensino ludico.
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1. INTRODUCAO

A escolha do tema surgiu devido a grande importancia do ensino Iudico na escola
através de jogos didaticos, assim o trabalho que iremos apresentar deu inicio em 02 de abril de
2018 com criacéo, desenvolvimento e aplicac6es de jogos ludicos para o ensino fundamenteal
IT e Medio. Eramos em cinco pessoas e nosso trabalho ficou conhecido com “Nas algas com a
Matematica” (HTTPS://SIGAA.SIG.UFAL.BR/SIGAA/PUBLIC/EXTENSAO/CONSULTA_EXTENSAO.JSF).
Desenvolvemos jogos criativos, faceis e sempre de baixo custo. Apos elaborar os jogos
faziamos o plano de aula, onde o jogo elaborado seria mais uma forma de aprendisagem mais
facil de fixar, lembrar e preparar os alunos. Nos reuniamos aos sabados com nosso
coordenador, e em nossas pesquisar através do site da UNESP, por esses aspectos nos
inspiramos para o seu desenvolvimento. Através desse trabalho, verificamos que as criangas
comparecem ao ambiente escolar trazendo seus conhecimntos matematicos do dia a dia. Desta
forma se confirma a importancia da apresentacdo da matemaética tdo encantadora com
atividades prazerosas e significativas contribuindo para ampliar e desenvolver novos
conhecimentos de froma ludica.

E natural que os alunos sitam mais prazer quando estdo envolvidos em atividades
desafiadoras e que permitem a descoberta. Com isso, a melhor forma de trabalharmos com os
alunos os conceiros da matematica é trazer para sala de aula um ambiente ludico, agradavel,
de investigacdo, de motivacdo, de estimulo, de trabalho em equipe e de descontracdo. Os
jogos por suas caracteristicas heuristicas e de desafio, cumprem plenamente esse papel.

Duarante o periodo deste projeto, participamos de reunido da SBPC (Sociedade
Brasileira para o Progresso da Ciéncia), do MATEFEST 2018, ambos muito proveitosos.
Nestes eventos, ficou notavel e contrariou o que muitas pessoas pensam, que a matematica €
uma disciplina Arida, dificil e chata, pois através das atividades ludicas, podem ser a0 mesmo
tempo agradaveis e serias, fazendo com que os alunos sejam educados matematicamenre,
permitindo-os que descubram, raciocinem, interajam criticamente com 0s colegas e
professores.

Apos esta etapa de construcdes e elaboragdes de jogos ludicos, realizamos nas escolas
e também levamos os alunos para universidade (Ufal), onde tivemos a oportunidade de aplicar
0s jogos elaborados. Através destas apresentacfes percebi que o enfoque progressista que
ampara a Eduacdo Matematica concebe o ensino de matematica integralmente

compromentido com a transformacao social, desenvolvendo estrategias que solicitam maior



participacdo do aluno, de modo que a Matematica seja atraente, prazerosa, ludica e util, tando
quanto instrumentos para a vida e para o trabalho.

Este trabalho busca aproximar o aluno e a Matematica, trazendo-os a uma vivéncia
pratica do ensino, como forma de facilitar o processo ensino-aprendizagem. Frente aos
insucessos em relacdo a aprendizagem Matemaética ao longo dos anos, e de uma pratica
desconectada com as concepcOes de aprendizagem, esta ciéncia sofre com 0s pré-conceitos
estabelecidos ao longo dos anos. A contextualizacdo da matematica com a percepcao tanto

material, quanto intelectual do aluno, suas situagdes. Segundo D’ Ambrosio,

“Do ponto de vista da motivagdo contextualizada, a matematica que se ensina hoje
nas escolas é morta. Poderia ser tratadas como um fato histérico. Muitos dirdo: mas
a Matematica esta viva, estd-se produzindo mais Matemaética nestes Ultimos 20 anos
do que em toda a histéria da humanidade. Sem davidas. Mas essa producdo é
produto de uma dindmica interna da ciéncia e da tecnologia e da propria
Matematica. Naturalmente muito intensa, mas ndo como fonte primaria de
motivacdo. Interessa a crianga, ao jovem e ao aprendiz em geral aquilo que tem
apelo as suas percepgles materiais e intelectuais mais imediatas. Por isso é que
proponho um enfoque ligado a situagdes, mas imediatas.” (D’AMBROSIO, 1932,
p.31)

As atividades ludicas extracurriculares com a utilizacdo dos materiais concretos ¢
educativos sdo possiveis agdes para estimular 0s alunos, ap6s a devida explicacdo, buscarem
resolver particularmente e depois socializarem suas ideias e estratégias utilizadas,
relacionando hipdteses e contetdos de forma ldgica em meio a construcdo de estratégias
pertinentes e validas para as situacbes-problema no que favorecem a aplicabilidade e
resolucdo da Matematica.

Sabendo a importancia da Matematica, ¢ fundamental trabalhar de maneira
desafiadora, propiciando ao aluno o desenvolvimento da criatividade para refletir, analisar e
tomar decisdes na resolucao dos problemas cotidianos. Assim, € 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 consolidacdo do processo de ensino e
aprendizagem dos conteidos matematicos do Ensino Fundamental Anos Finais e a
importancia da Matematica tanto para o cotidiano social como para a trajetoria profissional do
docente, necessita-se de propostas metodologicas aplicadas de maneira itinerante, que o
professor em sua metodologia didatica auxilie os alunos para a construgdo, desenvolvimento e

consolidacdo dos conteudos matematicos antes vistos em sala de aula. Para Agrenionih e

Smaniotto (2002) apud Selva (2009, p.2) o jogo matematico ¢:
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[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com objetivos
claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a interagdo com o
conhecimento e os conceitos matematicos, social e culturalmente produzidos, o
estabelecimento de relagdes logicas e numéricas ¢ a habilidade de construir
estratégias para a resolucdo de problemas.

Baseando-se logo nos primeiros encontros o didlogo 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 utilizacdo de jogos que também possam desafiar os alunos a partir de sua confecgao.

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 o0s
problemas matematicos sejam de importancia notdria, de acordo com Polya (1978) a reducao
do ensino em unicamente em conhecimentos e treinamentos de técnicas para suas resolucoes,

0 que torna as atividades meramente mecanicas. Polya (1978, p. 12), 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
culinarias sempre deixam alguma coisa para a imaginacdo e analise 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 motivagao
do ensino-aprendizagem da Matematica com a participacdo mais efetiva e dinamica dos
alunos, que ¢ iniciada na confeccao dos jogos ludicos e finalizada com sua utilizagdo em sala
de aula como recurso metodologico e também eficaz. De modo consequente, este recurso
didatico ¢ capaz de proporcionar a promocao de um ensino mais dindmico e estimulante da

criatividade, implementando aulas mais desafiadoras e atrativas, agindo como uma ferramenta

facilitadora da construg¢@o do conhecimento matematico. De acordo com Grando (2000 p.24):

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar sua
inser¢cao em situagdes de ensino, evidencia-se que este representa uma atividade
ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e
mais, envolve a competi¢cdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superagdo de tais limites, na busca da vitdria,
adquirindo confianga e coragem para se arriscar.

Para apresentar a Matematica, o professor tem a seu favor ferramentas que contribuem
a pratica do ensino em sala de aula, onde ¢ compreendido o que ¢ importante ser trabalhado

com o proposito de que o conteudo seja compreendido a por todos ou pelo maximo de alunos
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envolvidos possiveis. As aulas tem o intuito de serem mais atrativas e gratificantes, enquanto
o aluno brinca e a0 mesmo tempo, constrdéi o conhecimento. Segundo Moura (1992, p. 51),
"As situacoes de ensino sdo (ou deveriam ser) de carater ludico, e estdo (ou deveriam estar)
constantemente desestruturando a crianga, proporcionando-lhe a construgdo de novos
conhecimentos". O ensino ¢ uma necessidade social e tem como mais um meio facilitador que
motiva o aluno para a concretizacdo da aprendizagem matematica, ndo ¢ a Unica ferramenta,
contudo 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 diversao. De acordo
com Borin (1996), a introdugdo 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



12

2. DESENVOLVIMENTO

Apresentar Matematica de forma dindmica e criativa, ou seja, ludica, tem sido um
grande desafio para os matematicos como forma de quebrar os estigmas construidos ao longo
dos anos e que a Matematica é algo dificil e que a sua aprendizagem néo é algo prazeroso e
que, portanto é preciso apenas aprender para passar nas avaliagdes.

A métodologia desses projetos serd qualitativo e quantitativo, 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. Dessa
maneira, 0 caminho cursado tem carater exploratério o que possibilitara a utilizacdo de
estratégias que visem proporcionar uma maior familiaridade com diversas problematicas,
possibilitando a compreensao e construcdo de hipéteses. Metodologias Especificas: Aplicacdo
de questionario com a intencdo de verificar o perfil dos alunos e o nivel de conhecimento
matematico, além de questdes abertas e subjetivas direcionadas a identificacdo da percep¢édo
sobre a importancia ou ndo do ladico, bem como seus beneficios para o desenvolvimento
I6gico-matematico. Os sujeitos envolvidos na pesquisa sdo os professores e alunos do Ensino
Anos Finais de escolas publicas e privadas de Alagoas, de maneira itinerante onde o projeto
possa ser ampliado para acolher a comunidade escolar. Baseando-se nas informagdes colhidas
com os resultados da pesquisa, ocorrerdo momentos de encontro entre 0s pesquisadores para
planejamento das atividades, bem como a confec¢do de jogos ludicos. Simultaneamente,
ocorrera um desmembramento dos pesquisadores, para que possam participar dos processos
de aplicacdo dos jogos ladicos em diferentes escolas publicas e privadas. Em seguida,
ocorrera a comparacao e debate dos progressos e resultados de cada unidade atendida.

Tendo em vista a criacdo de um Laboratério de Ensino de Matematica (LEMA) pode
ser uma importante ferramenta para encurtar esse distanciamento entre o aluno e a
Matematica através de um ambiente adequado para o0 uso de jogos e materiais didaticos para
elaboracdo de aulas além da construcdo de materiais pelos proprios alunos como forma de se
ter uma aprendizagem matematica concreta. E dado ao aluno a oportunidade para a renovagao
da responsabilidade durante a transformac&o e construcdo de novas idéias como a que surgiu
com Teorema de Etiene (2019), onde uma aluno foi capaz de descobrir um teorema aplicavel
no decorrer de uma sequencia inicialmente planejada que tornou-se unicamente enriquecedora

e inédita.
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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.

Foram jogos matematicos desenvolvidos e este tem um papel fundamental no
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico fazendo com que os alunos possam usar 0
raciocinio dedutivo e indutivo. Através dos jogos a serem desenvolvidos de forma individual
ou em grupo esse momento de aprendizagem passa a se tornar algo interessante dinamico
onde muitos podem se desenvolver conhecimentos matematicos sem nem perceber.

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

Sendo notdria a necessidade de uma prética ludica vinculada as necessidades vigentes
em cada instituicdo de educacdo basica. Encontrar solucBes para enfrentar as dificuldades
apresentadas no Ensino Fundamental Anos Finais, tendo como base as Competéncias e
Habilidades para o Ensino da Matematica. Para tanto, € preciso partir da realidade de cada
escola, podendo esta se enquadrar nas seguintes situacGes. Ndo tem recusos didaticos
disponiveis, ndo sabe quais os recursos podem ser utilizados ou até mesmo ndo usa 0S
recursos que tem por ndo ter conhecimento sobre a forma de como utiliza-lo. Desta forma,
esse trabalho busca aproximar a Matematica, trazendo 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 (BNCC):

“O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matemaético, 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).

Como principal objetivo para a idealiza¢do, elaboracao e aplicagdes desse projeto foi o

estimulo ao processo de ensino e aprendizagem da Matematica de maneira diferenciada, ou
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seja, ludica. Com a possibilidade da confeccdo dos jogos por parte dos proprios alunos além
de diminuir custos, proporcionar a integraliza¢do de todos os envolvidos. Demonstrando que
através de recursos pedagodgicos 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 os
novos conhecimentos matematicos adquiridos através do ludico.

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

A importancia da Matematica em nosso cotidiano ¢ 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 ¢ econdmico, dessa

maneira, transformando a vida através da melhoria na qualidade de vida.
2.1. A Matematica e a Sua Importancia Nos Jogos Como Meio Ludico

Um dos grandes obstaculos dos docentes de matematica ¢ defrontar com o
desinteresse dos alunos. Por ser uma disciplina que requer grande dedicacdo, os alunos
terminam perdendo o interesse pela dificuldade.

Sendo assim, o maior objetivo de por jogos de matematica nas aulas ¢ laborar com a
motivacao e a criatividade, para que os alunos fiquem envolvidos pelo interesse ao passo que
assimilem a reter informagdes importantes.

Essa nova forma de aprendizado assegura os alunos maior liberdade e proporciona
condig¢des satisfatorias para o aluno interpretar a sua maneira todo o contetido programatico.

Os jogos em sala de aula contribuem para melhorar o poder de concentracdo do aluno,
transformando o ambiente em sala de aula propicio a aprendizagem. Em geral, as principais
vantagens dos jogos educativos na disciplina de matemadtica sdo: aumenta a capacidade
intelectual do aluno, de memoria, de tomadas de decisdes; tem como objetivo proporcionar a
analise estratégica para resolver problemas; facilita o dominio da matéria estudada; encontra a
melhor solu¢do para um determinado problema; colabora com o desenvolvimento de
autoquestionamento e atua no desenvolvimento do pensamento estratégico.

Concluindo que a jogabilidade dos jogos de matematica fornece e enriquece o
processo de aprendizagem do aluno. Além disso, colabora para que o aluno relacione e reflita

o conteudo estudado com os problemas dos jogos.
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3. ELEMENTO DA PESQUISA

Nestes aspectos, apds nossas criagdes de jogos ludicos, tivemos o prazer e a
oportunidade de apresentar nas escolas acolhedoras em alguns eventos matematicos, a

aplicabilidade do projeto. Segue as escolas e eventos onde apresentamos nosso projeto:
3.1. Apresentag@o Das Escolas e Eventos

Escola 1

Nome: Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de Vasconcelos
Bairro: Feitosa.

CEP: 57043-330

Rua Pau D’Arco

Cidade: Macei6 — AL.

Telefone: (82) 3356-1388

E-mail; ee.pedroteixeira@educ.al..qgov.br

Apresentacao

A aplicabilidade foi realizada no més de margo de 2018, na Escola Estadual Professor
Pedro Teixeira de Vasconcelos, localizada na Rua Pau D’Arco no bairro do Feitosa em
Maceid. Trata-se de uma escola de médio porte, com uma boa estrutura fisica em localizacdo
de bom acesso a todos. Com as atividades voltadas para o Ensino Fundamental Anos Finais.
Nesta estdo matriculados 400 alunos, distribuidos nos turnos da manha e tarde. (fotos 5, 6 e 7)

A experiéncia nesta escola foi com alunos do 6° ano, e notei o que a maioria dos
alunos tem a dificuldade das operacGes basicas da matematica, como somar, subtrair,
multiplicar e dividir. Através dos jogos ludicos, ficaram visiveis que alguns alunos
perceberam o qudo e faceis estas operacdes através dos jogos, facilitando assim o0s

aprendizados destes.
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Escola 2

Nome: Escola Estadual Onélia Campelo
Bairro: Santos Dumont.

CEP: 57075-655.

Rua Mauricio de Melo e Mota, S/N.
Cidade: Macei6 — AL.

Telefone: (82) 3315-3587.

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

Apresentacao

A Escola Estadual é localizada na Rua Santa Terezinha no bairro do Santos Dumont
em Maceio. Trata-se de uma escola de grande porte, com uma boa estrutura fisica,
alimentacédo escolar para os alunos, agua da rede publica, energia da rede publica, fossa, lixo
destinado a coleta periddica, acesso a Internet banda larga. Com as atividades voltadas para o
Ensino Fundamental Il, Ensino Médio e Educacdo de Jovens e Adultos. Nesta estdo
matriculados 830 alunos, distribuidos nos turnos da manhg, tarde e noite. (foto 8 e 9)

Esta apresentacdo dos jogos ludicos foi realizada na UFAL, onde os alunos de

deslocaram da Escola Estadual Onélia Campelo para prestigiar nosso trabalho.

Evento 1

MATFEST 2018

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

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

O projeto Nas Alcas 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 o0 ano de 2004 e transformou-se no maior evento no Estado de Alagoas para
a divulgacdo da Matematica. O publico alvo s&o alunos e professores do Ensino Fundamental,
Ensino Médio e Ensino Superior. Contou com apresentacdes de laboratorios, convidados,
participantes das Olimpiadas de Matematica, assim como a apresentacdo de pesquisadores

académicos de graduacgéo e Pos-graduacao. (foto 10)
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Escola 3

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: correiavianna20@yahoo.com.br

Apresentacao

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

administrativo. (foro 11)
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4. SUGESTAO IMPLEMENTADA

Sao inimeras as dificuldades observadas em que os alunos enfrentam com varios
eixos. Criar jogos com acdes para que a pratica das medidas adotadas que possam garantir a
consolidacdo do processo de ensino e aprendizagem. Como uma das alternativas para a
superacao desses obstaculos é a apresentacdo do jogo que faz parte da sequéncia didatica.
Através da ludicidade com o uso do jogo € uma estratégia para o entendimento e
comprovacao de gque a habilidade e competéncia foram apropriadas adequadamente.

A universalizacdo da valorizacdo do ensino da matematica dentro da convivéncia

social é também tornada obrigatéria. Conforme os Parametros Curriculares Nacionais — PCN:

A sobrevivéncia na sociedade depende cada vez mais de conhecimento, pois diante
da complexidade da organizacéo social, a falta de recursos para obter e interpretar
informag@es, impede a participacdo efetiva e a tomada de decisdes em relagdo aos
problemas sociais. Impede, ainda, 0 acesso ao conhecimento mais elaborado e
dificulta o acesso as posicdes de trabalho (Pardmetros Curriculares Nacionais,
Ensino Fundamental, 1997).

As metas desenvolvidas para auxiliar e estabelecer uma didéatica suficiente para
promoc¢do do aprendizado dos alunos e que persista em sua toda a sua trajetdria escolar.
Segundo Farias, (2008, p. 5) “os jogos sdao lembrados muitas vezes como alternativas capazes
de solucionar problemas das praticas pedagdgicas”. No momento da utilizagdo dos jogos
matematicos também permite ao professor a capacidade na observacdo de possiveis
dificuldades que possam se mostrar presentes através de duvidas. A base para alcancar muitos
contetdos matematicos no decorrer da educacdo basica sdo as quatro operacdes basicas que
sdo: somar, adi¢do, subtracdo e divisdo. Além das referéncias e citacdes norteadoras do inicio
ao fim desse trabalho é existente a notoria a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDB), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN’s) que assumiram a sua importancia demonstrando seus objetivos, descritores,
habilidades e competéncias.

Associar essas quatro operagodes, incluindo o ensino da divisdo, com a vida cotidiana
dos alunos com os conteudos que possam seguir os contetdos contemplados pelo professor
regente, elevando a visdo do aluno para um aprendizado com consciéncia critica e autbnoma.
Esses s@o os principais fatores para a escolha do jogo a seguir para implementagdo em sala de

aula.
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4. 1. Plano de Aula

DIVISAO DO PLANO DE AULA

Nivel ensino Ensino Fundamental Anos Finais
Publico Alvo: Alunos do 6° e do 7° ano
Componente Curricular Matematica

Contetdo Diviséo

OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS:

e Resolver problemas matematicos que envolvam a operagéo de divisao.

e Aplicar e resolver as propriedades da divisao.

e Identificar na divisdo exata e na ndo exata o dividendo, o divisor, 0 resto e 0
guociente.

e Adquirir a percepcdo de que a operacdo de divisdo é a operacdo inversa da
multiplicacdo.

e Interpretar as informacdes.

Os descritores e habilidades relacionados abaixo sdo encontrados no BNCC.
DESCRITORES ANOS FINAIS:

D18 - Calcular o resultado de uma multiplicacdo ou divisdo de nimeros naturais.

D19. Resolver situacdo-problema com nimeros naturais, envolvendo diferentes significados
da divisao.

D23 — Identificar fragdes equivalentes;

D25 — Efetuar calculos que envolvam operagdes com nimeros racionais (adicdo, subtracéo,
multiplicacdo, divisdo, potenciacdo).

D37 - Identificar a operacao da multiplicacdo ou divisdo como solucgdo de uma situacao dada.
HABILIDADES:

(EFO6MAO06) resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de divisor.
(EFO6MAO07) compreender, comparar e ordenar fragGes associadas as ideias de partes de

inteiros e resultado de diviséo, identificando fragdes equivalentes.
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(EFO6MA08) reconhecer que 0s nuUmeros racionais positivos podem ser expressos nas formas
fracionaria e decimal, estabelecer relacdes entre essas representacdes, passando de uma
representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

(EFO6MAO09) resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo da fracdo de uma
quantidade e cujo resultado seja um nimero natural, com e sem uso de calculadora.
(EFO6MA10) resolver e elaborar problemas que envolvam adi¢do ou subtragdo com nimeros
racionais positivos na representacao fracionaria.

(EFO7TMA11) compreender e utilizar a multiplicacdo e a divisdo de ndmeros racionais, a

relacdo entre elas e suas propriedades operatorias.
Duracao das atividades:

Aproximadamente 300 minutos — 5 atividades de 60 minutos cada uma.

Publico Alvo: Alunos dos 6° e 7° ano do Ensino Fundamental 1.

Pré-requisito: Os alunos precisam ter conhecimento das operagdes: Adicdo, subtracdo e
multiplicacéo.

A sequéncia didatica serd construida tendo como aporte tedrico a Base Nacional
Curricular Comum e tem como objetivo preparar o aluno para que ele seja capaz de resolver e
elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com
ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles

envolvidos com ou sem calculadora.
12 aula (1 hora)

A aula precisa ser desenvolvida de forma que o aluno construa a ideia de distribuicao
equitativa (reparticdo em partes iguais), ou medidas (quantidade de vezes que uma medida
cabe em outra).

O professor devera demonstrar de forma concreta, através do uso de objetos ou
desenhos feitos no quadro para que o aluno possa desenvolver seu raciocinio partindo do

concreto para alcancar a abstragéo.
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Partindo dessa ideia o professor deve propor a seguinte atividade:

1) Desenhe objetos abaixo e descubra quantos objetos terdo em cada grupo:

a)
b)
c)
d)

25:5=
18:6 =
20: 4 =
28:4 =

Obs: Apo6s 15 minutos, o professor devera fazer a corre¢cdo no quadro e em seguida sanar

qualquer davida que venha a surgir. Posteriormente ele devera propor a seguinte atividade de

casa:

2) Resolva as operacdes abaixo:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

36:6 =
48:8 =
64:8 =
729 =
125:5 =
150:10 =

22 Aula (1 hora)

O professor devera desenvolver nessa aula a propriedade fundamental da divisdo, ensinando

os alunos a realizar os calculos e a nomear cada membro da divisao.

Dividendo <7— 216 | 13 —— Divisor

-18 —>= Quociente

36
- 36

(0) == Resto
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Propriedade Fundamental da Diviséo
Dividendo = quociente x divisor + resto

Apdbs a explicacdo ele devera resolver alguns exemplos no quadro com divisbes exatas e

inexatas.
Atividade de sala

1) Resolva as operagdes abaixo e em seguida realize a operacao inversa da divis&o.
a) 364:13 = b) 375:15 = C) 644:23 = d) 676:13 =
e) 536:14 = f)695:16 = g) 872:18 =

Atividade para casa

2) Resolva as divisdes a seguir, identificando as partes da divis&o.
a) 572:2 b) 832:3 c) 450:5 d) 724:4 e) 576:2

Obs: O professor deverad fazer a correcdo das questdes, esclarecendo as possiveis duvidas

existentes. Caso ndo dé para concluir devera dar continuidade na aula seguinte.
32 Aula (1 hora)

O professor iniciara a sua aula fazendo uma retomada da atividade proposta na aula
anterior e em seguida da inicio a problematizacdo usando a divisdo. Nesse momento ele
deverd propor alguns problemas que envolvam divisdo, objetivando assim que o aluno

reconheca a divisdo em algumas situacgdes vivenciadas no dia a dia.
Exercicio a ser desenvolvido em sala de aula.

1. Luana tem 195 chaveiros para distribuir entre 15 criancas. Quantos chaveiros receberd cada
crianga?

2. Um vendedor distribuiu 5.460 livros em 52 caixas. Quantos livros foram colocados em
cada caixa?

3. Uma biblioteca tem 240 livros distribuidos em 12 prateleiras. Quantos livros ha em cada

prateleira?
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A partir das solucdes feitas e discutidas em sala de aula o professor ird propor um
exercicio para casa, usando problemas, fazendo com que eles possam tentar solucionar e ser

cobrado na proxima aula.
Atividade para casa

1. Uma escola tem 102 alunos no turno matutino, no qual irar dividir igualmente para uma
gincana em equipes de 6 alunos. Quantos alunos cada equipe irar ter?

2. Oscar tem 156 livros e quer distribuir igualmente em 4 prateleiras de sua estante. Quantos
livros ele deve colocar em cada prateleira?

3. No desfile da primavera, 480 alunos desfilaram em 15 grupos. Quantos alunos desfilaram
em cada grupo?

4. Gabriel tem 240 bolinhas de gude, e ira distribuir entre seus 12 colegas. Quantas bolinhas

de gude cada um receberdo?
42 Aula (1 hora)

Nessa aula, o professor devera fazer a correcdo da atividade proposta, fazer uma
retomada com os alunos e realizar atividade de divisdo que estejam propostas no livro

didatico deles e em seguida fazer a correcao.
52 Aula (1 hora)

O professor devera dividir a sala em grupos de 5 alunos e solicitar que eles virem as
bancas para permitir que eles possam brincar com um jogo. Apo6s a divisdao dos grupos, o
professor deverd passa as instrugdes do jogo para que os alunos tirem suas ddvidas e

comecem a brincar.
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5. REGRAS DO JOGO AVANCANDO COM O RESTO:

Material: Tabuleiro foi confeccionado com o material emborrachado E.VV.A. (Edil Vinil

Acetato), dois dados de seis faces e quatro marcadores (sendo cada dois de uma mesma cor).

Participantes: Duas equipes, que alternam as jogadas.

Objetivo: Ser a primeira equipe a levar um de seus marcadores para 0 espaco com a palavra

FIM.

Regras:

1) As equipes definem quem inicia 0 jogo no par ou impar.

2) Duas equipes jogam alternadamente. Cada equipe movimenta a sua ficha colocada,
inicialmente, na casa de nimero 43.
Cada equipe, na sua vez, joga o dado e verifica fazendo uma diviséo onde:
e Odividendo é o numero da casa onde sua ficha esta;
e O divisor é 0 numero de pontos obtidos no dado.

3) Em seguida, calcula o resultado da divisdo e movimenta sua ficha o nimero de casas
igual ao resto da diviséo.

4) A equipe que, na sua vez, efetuar um célculo errado perde sua vez de jogar.

5) Cada equipe devera obter um resto que faca chegar exatamente a casa marcada FIM sem

ultrapassa-la, mas se isso ndo for possivel, ela perde a vez de jogar e fica no mesmo

lugar.

Vence a equipe que chegar primeiro ao espaco com a palavra FIM.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Tendo em vista todos os aspectos observados e descritos das possiveis
ferramentas lGdicas acessiveis que foram utilizados. Os materiais necessarios para as
construcdes dos jogos, inicialmente com o0s participantes relacionados e a
implementacdo com os alunos, que ao serem avaliados oralmente conseguiram
desempenhar, durante suas praticas, resolu¢bes dos problemas. Possibilitando aos
participantes identificarem a importancia e a potencialidade nos materiais ludicos de
maneira a despertar nos alunos o interesse na Matematica.

Através do projeto ficou demonstrado que o ludico proporciona na educagdo
uma pratica educacional de conhecimento de mundo, regras e socializagao.

Segundo Violada (2011, p.l), através das atividades ludicas, as criangas
desenvolvem a linguagem oral, o raciocinio, a atencao e a agilidade do manuseio, além
de desempenhar os conhecimentos e potencialidades. Desenvolve também a
imaginacdo, a espontaneidade, o raciocinio mental, a atengdo, a criatividade.

Nota-se que o ludico associado aos jogos e brincadeiras ¢ de relevante
importancia para o aprendizado das criangas, pois ensinam brincando e aplicam regras
as atividades planejadas pelo professor.

Pois o ludico estimula no aluno a vontade do saber, ou seja, do aprender
progredindo sua personalidade, pois agrega conceitos e relagdes 16gicas de socializagao
o que ¢ de suma importancia para seu desenvolvimento pessoal e social.

As atividades ludicas contribuem também na aprendizagem, pois desenvolve a
linguagem oral, o raciocinio, a aten¢do e a pratica de manuseio por isso melhora a
imaginacdo e a criatividade.

A brincadeira ¢ uma forma de aprendizagem que facilita no ensino dos
conteudos escolares, pois ao brincar a crianga e adolescentes desenvolvem sem medo de
errar se socializando através da convivéncia com o outro.

Sendo assim, atraves do projeto, foram obtidos resultados expressivos tanto para
os alunos da comunidade como para os discentes dos cursos de licenciatura em
Matematica participantes relacionados ao projeto de extensdo. Os futuros professores de
Matematica, ou seja, os discentes do curso de licenciatura em Matematica desfrutaram
uma vivéncia sobre os avangos e obstaculos no ensino e aprendizagem de Matematica.

Para finalizar concluimos que, os avangos obtidos através dos resultados séo

significativos para o aprendizado dos alunos, no qual tende a possibilitar uma melhora
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no desempenho cognitivo durante sua atuacéo nas resolucdes de problemas através de

materiais ludicos em sala de aula.
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Foto 1: Planejamento na Universidade Federal de Alagoas.

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).

Foto 2: Reunido dos participantes do Projeto “Nas alcas com a matematica”, na
fabricacdo do jogo avancando com o resto.

Fonte: Sheila Barbosa Bandeira (2018).
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Foto 3: Jogo Avancando com o resto

Fonte: Sheila Barbosa Bandeira (2018).

Foto 4: Aplicabilidade na Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de Vasconcelos.

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).

32



33

Foto 5: Aplicabilidade na Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de VVasconcelos.

Fonte: Sheila Barbosa Bandeira (2018).

Foto 6: Aplicabilidade na Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de Vasconcelos.

Fonte: Sheila Barbosa Bandeira (2018).



Foto 7: Aplicabilidade na Escola Estadual Professor Pedro Teixeira de VVasconcelos.

Fonte: Claudia Leite Martins (2018).

Foto 8: Aplicabilidade na UFAL com os alunos da Escola Estadual Onélia Campelo.

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).
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Foto 9: Aplicabilidade na UFAL com os alunos da Escola Estadual Onélia Campelo.

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).

Foto 10: MATFEST 2018.

e e

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).
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Foto 11: Aplicabilidade na Escola Colégio José Correia Vianna.

~-

Fonte: Jodo Luiz Tavares Neto (2018).
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