Q\\

A
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CAMPUS | - CAMPINA GRANDE
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
CURSO DE GRADUACAO EM LICENCIATURA EM MATEMATICA

VILANI GOMES AZEVEDO

MATERIAIS DIDATICOS NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA EXPERIENCIA
COM O JOGO ROLETA ALGEBRICA

CAMPINA GRANDE - PB
2024



VILANI GOMES AZEVEDO

MATERIAIS DIDATICOS NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA EXPERIENCIA
COM O JOGO ROLETA ALGEBRICA

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado
ao Departamento do Curso de Matematica da
Universidade Estadual da Paraiba como
requisito parcial a obtencdo do titulo de
licenciada em Matematica.

Orientador: Prof. Dr. Anibal de Menezes Maciel

CAMPINA GRANDE - PB
2024



E expressamente proibido a comercializacdo deste documento, tanto na forma impressa como eletronica.
Sua reproducéo total ou parcial é permitida exclusivamente para fins académicos e cientificos, desde que na
reproducao figure a identificacdo do autor, titulo, instituicdo e ano do trabalho.

A994m  Azevedo, Vilani Gomes.
Materiais didaticos no ensino de Matematica [manuscrito] :

uma experiéncia com o jogo roleta algébrica / Vilani Gomes
Azevedo. - 2024.

48 p. : il. colorido.

Digitado.

Trabalho de Concluséo de Curso (Graduacdo em
Matematica) - Universidade Estadual da Paraiba, Centro de
Ciéncias e Tecnologia, 2024.

"Orientacdo : Prof. Dr. Anibal de Menezes Maciel,
Coordenacao do Curso de Matematica - CCT. "

1. Ensino e aprendizagem. 2. Materiais didaticos. 3. Jogos
matematicos. . Titulo

21. ed. CDD 510

Elaborada por Pfeyffemberg de M. Guimarées - CRB - BC/UEPB
15/1020




VILANI GOMES AZEVEDO

MATERIAIS DIDATICOS NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA EXPERIENCIA
COM O JOGO ROLETA ALGEBRICA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Departamento do Curso de Matematica da
Universidade Estadual da Paraiba como
requisito parcial a obtencdo do titulo de
licenciada em Matematica.

Aprovada em: 20/ 03/ 2024.

BANCA EXAMINADORA
. ZLJ/ o\@ t\/’mmgﬁ wﬁ“‘p

Prof. Dr. Anibal de Menezes Maciel (Orientador)
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

C ,hoc Y c'\cu L N TEL TP, ‘/.,_'],1.-...”1\ -S\/ A2 \.z\.P-)

s

Prof. Me. Maria da Conceicgéo Vieira Fernandes
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Codb Vx,m,ulb Am Silva

Prof. Caio Vinicius da Silva
Mestrando do Programa de P6s-Graduacao no Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)



A Deus, que esteve presente comigo em todos
0s momentos da minha vida e a minha familia

por nunca ter me deixado desistir dos meus
sonhos.



AGRADECIMENTOS

Agradeco em primeiro lugar a Deus, por tudo de bom que tem feito em minha vida
e por ser o meu conforto em dias de angustia, por nunca ter me deixado desistir da
realizacéo e conclusdo do meu tdo sonhado curso;

A meus pais, José de Arimatéia e Vera Lucia que sempre me motivaram e foram os
meus maiores incentivadores para que eu concluisse este curso;

Ao meu irméo Josenildo que apesar da sua deficiéncia visual nunca desistiu de ser
feliz mesmo com suas limitacBes participando da minha vida, demonstrado todo o seu
amor e carinho por mim;

Ao meu filho Micael por ser a pessoa que me encoraja a continuar esta caminhada,
gue por muitas vezes parecia uma tarefa ardua, mas representou e marcou uma importante
fase da minha vida;

Ao meu esposo Michael por esta comigo em todos 0os momentos e me apoiar
cuidado do nosso filho para que eu pudesse dar continuidade e chegasse a concluséo final
do curso;

Ao meu professor e orientador, Dr. Anibal de Menezes Maciel, por toda
contribuicdo, paciéncia, dedicacdo e zelo com a docéncia, que me auxiliou e esteve
presente comigo durante todo o processo de elaboracdo desse trabalho.

A todo o corpo docente da UEPB/CG que contribuiram de forma significativa para
minha formacéo académica;

As minhas colegas de curso, Tamires Alves, Carla Tatiane, Francimeri da Silva e
Maria das Vitoria por todo incentivo, contribuicdo e colaboracdo durante todo o curso em
favor da minha aprendizagem;

Por fim, agradeco a todos que participaram de forma direta ou indiretamente na
construcdo desse sonho, tornando a rotina menos ardua e mais prazerosa, para que a

conclusdo desse trabalho fosse possivel e, enfim, torna-se professora de matematica.



“So se pode alcancar um grande éxito quando
nos mantemos fiéis a n6s mesmos.”

(Friedrich Nietzsche).



RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso propde uma investigagdo sobre a utilizagdo de
materiais didaticos, em particular jogos matematicos, como uma das formas de minimizar as
dificuldades no processo de ensino aprendizagem no ensino da algebra. Tem como objetivo
refletir sobre a aplicacdo do jogo roleta das expressdes algebricas e investigar como esse
material pode facilitar o aprendizado do aluno e quais as limitagdes que possam vir a ocorrer.
Considerando o objetivo central deste estudo, nossa pesquisa foi de natureza experimental e
exploratdria, com producdo de dados coletados através da aplicacdo do jogo, uma vez que 0
experimento foi realizado na Escola Municipal “Jodo de Fontes Rangel” na cidade de Tendrio
- PB. Os alunos que participaram da nossa pesquisa fazem parte das turmas do 8° e 9° ano da
manha do Ensino Fundamental da rede municipal de ensino, onde a atividade com o jogo foi
realizada com a participacdo dos alunos em grupos. Como fundamentacéo teorica utilizamos
como autor principal Lorenzato, entre outros. A partir dos resultados encontrados, destacamos
a importancia da utilizacdo de novas metodologias no ensino e aprendizagem da matematica,
que apontam para a necessidade de inovar no ensino dessa disciplina, buscando melhorias que
possam modificar a percepcdo do aluno que ver a disciplina como de dificil compreenséo. Por
fim, concluimos que a utilizacdo do ludico e que a inovacdo nas aulas de matematica,
contribui para um melhor aprendizado dos alunos, mesmo isso demandando um trabalho
maior para nos professores, mas que é muito prazeroso e gratificante ver o desenvolvimento

dos alunos, pois proporcionamos prazer e diversao além de muita aprendizagem.

Palavras-chave: ensino e aprendizagem; materiais didaticos; jogos matematicos.



ABSTRACT

This course conclusion work proposes an investigation into the use of teaching materials, in
particular mathematical games, as one of the ways to minimize difficulties in the teaching-
learning process in teaching algebra. It aims to reflect on the application of the roulette game
of algebraic expressions and investigate how this material can facilitate student learning and
what limitations may occur. Considering the central objective of this study, our research was
experimental and exploratory in nature, with the production of data collected through the
application of the game, since the experiment was carried out at the Municipal School “Joao
de Fontes Rangel” in the city of Tenodrio - PB. The students who participated in our research
are part of the 8th and 9th year classes in the morning of Elementary School in the municipal
education network, where the game activity was carried out with the participation of students
in groups. As a theoretical foundation, we used Lorenzato as the main author, among others.
Based on the results found, we highlight the importance of using new methodologies in the
teaching and learning of mathematics, which point to the need to innovate in the teaching of
this subject, seeking improvements that can change the perception of the student who sees the
subject as difficult to understand. Finally, we conclude that the use of play and innovation in
mathematics classes contributes to better student learning, even though this requires more
work for us teachers, but it is very pleasurable and rewarding to see the development of

students, as We provide pleasure and fun in addition to a lot of learning.

Keywords: teaching and learning; teaching materials; mathematical games.
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1 ASPECTOS GERAIS DA PESQUISA

1.1 INTRODUCAO

Sabe-se que a matemaética € vista por muitos como uma disciplina que o seu ensino
promove varias dificuldades de aprendizagem escolar, principalmente nas séries iniciais, em
que o educando apresenta divergéncia na construcdo do seu raciocinio logico, discordancias
essas que se manifestam em todo ambiente educacional, tornando-se um peso para o aluno.
Nesse sentido, essas adversidades acabam ndo sendo diagnosticadas no inicio pelo educador,
e 0 educando é visto como um desinteressado.

Muitos alunos apresentam duvida no seu processo de aprendizagem inicial, o que 0s
leva a se esforcar a0 maximo para pode obter éxito no seu conhecimento escolar. Quando o
esforgo realizado pelo aluno ndo tem éxito, ele se sente desmotivado, o que cabe ao professor
identificar o problema e buscar refletir sobre suas praticas pedagogicas, procurando melhorias
para 0 ensino e métodos que ajude na necessidade do aluno, visando a melhor compreensao
do contetdo abordado.

As objecbes de aprendizagem matematicas nas séries iniciais, podem estar ligadas a
diversos fatores, como emocionais, familiares, psicol6gicos, pedagdgicos, baixa autoestima
entre outros. Sendo assim, cada fato pode estar interligado, o que leva o aluno ao fracasso
escolar.

Portanto, o tema escolhido para ser abordado nesse trabalho de conclusdo de curso
(TCC) trata-se do uso de materiais didaticos, em particular 0s jogos matematicos, Como uma

das formas de melhorar o processo de ensino de aprendizagem da matematica.

1.2 JUSTIFICATIVA

A matemética é componente de muita importancia na construcdo da cidadania de
todos, na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos cientificos e
tecnoldgicos, dos quais os cidaddos podem se apropriar. Sendo que a matematica ndo € so
olhar para as coisas prontas nem definidas, mas a construcdo e a apropriacdo de um
conhecimento pelo aluno, que se servira dele para compreender e transformar sua realidade.

Quando cursei a disciplina de Laboratério do Ensino de Matematica | e 1l do curso de

Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), houve um
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desperta para o interesse em pesquisar sobre a utilizacdo de jogos e Materiais Didaticos como
nova metodologia de Ensino. Sendo essa ideia fortalecida, uma vez que foi percebido nas
aulas de matematica, nas turmas do 8° ano as dificuldades encontradas pelos alunos ao se
depararem com o Ensino das expressoes algébricas.

As expressdes algébricas apresentam letras que sdo as variaveis que podem atribuir
qualquer valor numérico e podem conter nimeros. Observamos que quando o aluno se depara
com essa situacdo em que além dos numeros a expressao contem também uma parte variavel
que sdo as letras, eles apresentam grande dificuldade para interpretacdo e raciocinio das
mesmas.

Segundo Ponte (2005, p. 39) “Alguns exemplos dessas dificuldades tém a ver com o
uso de letras para representar variaveis e incognitas, ndo conseguindo ver uma letra como
representando um ndmero desconhecido e ndo percebendo o sentido de uma expressao
algébrica”.

Deste modo, as divergéncias dos alunos se explicam a partir desses problemas.
Percebe-se que muitos discentes ndo conseguem assimilar as desigualdades existentes no
ensino das expressdes algébricas e que também muitos professores ndo esclarecem as
dissemelhancas existentes nesses objetivos de ensino.

Os novos recursos na aprendizagem proporcionam beneficios que ajudam nas
discrepancias matematicas das séries iniciais do Ensino Fundamental, favorecendo o
desenvolvimento de pré-requisitos fundamentais, favorecendo a capacidade do aluno, na
assimilacdo imediata do conteldo, que certamente vai favorecer a formalizacdo de conceitos,
como a resolucao de problemas e de raciocinio logico.

Assim sendo, a escolha do tema do meu trabalho de pesquisa justifica-se importante e
relata como o uso de jogos e materiais didaticos podem favorecer o aprendizado dos alunos no
estudo das expressbes algébricas, melhorando a sua percepcdo e contribuindo para a
diminuicdo das dificuldades encontradas no ensino da algebra. Deste modo, o uso de jogos
matematicos como recurso didatico no ensino de Matematica ja se encontra bem justificado
na literatura académica, seja do ponto de vista social, na contribuigdo para a socializagdo dos
alunos, seja do ponto de vista da construcdo da cidadania, na defini¢cdo de direitos e deveres, a
partir da construcdo desses valores nas regras do jogo, seja do ponto de vista pedagogico,
como no aspecto matematico, no desenvolvimento dos contetidos dessa disciplina.

Por fim, esperamos que a utilizacdo de materiais didaticos e jogos como nova

metodologia, possa contribuir para o ensino das expressdes algébricas e que seja usado com
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mais frequéncia pelos professores, contribuindo para a aprendizagem dos alunos em
matematica além de ser utilizado para facilitar as contrariedades encontradas.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo Geral

Refletir sobre a aplicagdo do jogo roleta das expressdes algebricas e investigar como
esse jogo pode facilitar o aprendizado do aluno, minimizando as dificuldades encontradas e

quais as limitacBes que possam vir a ocorrer.

1.3.2 Objetivos Especificos

. Produzir Kkits do jogo roleta das expressbes algébricas para analisar as

contribuicdes da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem da algebra.

o Valorizar a ludicidade como estratégia pedagdgica para o ensino de
Matematica.
o Avaliar os resultados obtidos através da aplicacdo do jogo, considerando o

estudo do referencial tedrico.
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2 O LABORATORIO DE MATEMATICA E SUA IMPORTANCIA NO PROCESSO
DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O presente capitulo é desenvolvido principalmente a partir das ideias de Lorenzato
(2009) sobre o Laboratdrio de Ensino de Matemaética, quanto a sua importancia, concepg¢éo e
producdo, com foco no uso de jogos matematicos enquanto materiais didaticos. Outros
autores sdo utilizados também para compor a argumentacdo, tais como: Régo e Régo (2009);
Grando (2000); Passos (2009), entre outros.

2.1 0 LABORATORIO DE ENSINO DE MATEMATICA (LEM)

De acordo com Lorenzato (2009), o Laboratério de Ensino de Matematica (LEM)
nada mais € do que um local da escola que serve para guardar materiais didaticos
manipuldveis (MD), materiais esses que sdo essenciais e que facilitam o acesso para a
melhoria das aulas, e que n&o so serve para lecionar, mas também para que os professores
possam se reunir para produzir e elaborar suas atividades de forma mais dindmica e
satisfatoria para os alunos, com a utilizacdo de materiais didaticos e novos recursos em suas
aulas, sejam eles jogos, exposicoes, olimpiadas, avaliacfes, entre outras, um local que serve
para facilitar e aprimorar a producgdo de materiais para a melhoria da pratica pedagégica.

Deste modo, ele destaca que:

Inicialmente ele poder ser um local para guardar, materiais essenciais,
tornando-os acessiveis para as aulas; nesse caso, € um deposito/arquivo de
instrumentos, tais como: livros, materiais manipulaveis, transparéncias,
filmes, entre outros, inclusive matérias-primas e instrumentos para
confeccionar materiais didaticos. (Lorenzato, p. 6).

Comenius, citado por Lorenzato (2009, p. 3), ja alertava que “o ensino deveria dar-se
do concreto ao abstrato, justificando que o conhecimento comega pelos sentidos e que sé se
aprende fazendo.”. Enquanto Régo e Régo (2009, p. 41), definem que o Laboratorio de

Ensino de Matematica (LEM) em uma Escola:

“Constitui um importante espaco de experimentacdo para o aluno e, em
especial, para o professor, que tem a oportunidade de avaliar na prética, sem
as pressdes do espaco formal tradicional da sala de aula, novos materiais e
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metodologias, resultados de pesquisas disponibilizados na literatura,
ampliando sua formacdo de modo critico, ou seja, quando associado a
formacdo docente, oportuniza a realizacdo de atividades em que professores
da educacdo bésica e alunos de cursos de licenciatura possam refletir e
elaborar sua avaliagdo pessoal do sistema de ensino adotado em nossas
escolas e construir modelos vidveis de superacdo de seus aspectos
negativos”.

Com isso Régo e Régo (2009), ressaltam a importdncia da busca de novas
metodologias de ensino para o professor, levando em conta que sem as pressdes do espaco
tradicional, o professor tem a oportunidade de avaliar estratégias utilizadas para melhoria do
ensino. Com isso amplia 0 seu pensamento critico associado a formacdo docente, dando
oportunidades para que tanto professores quanto alunos de Licenciatura reflitam sobre o
processo didatico na escola. Assim, pode-se buscar estratégias de superacdo de aspectos que
venham a ser negativos.

De acordo com Lorenzato (2009), para muitos professores a sala de aula em si ja € um
laboratério, onde se realiza a aprendizagem matematica, sendo isso um equivoco, pois
guando o professor ndo tem a vontade de planejar e melhorar suas aulas com materiais
didaticos diferentes de apenas quadro, lapis e livros que facilitam o entendimento do aluno em
determinado conceito matematico, isso enfraquece a concepcdo de realizacdo de um local
apropriado para a realizacdo do LEM na escola em que trabalham, sendo esse planejado em
uma sala, ou em algum cdmodo disponivel na escola, para garantir a melhoria no
desenvolvimento de suas aulas e na participacdo e maior interesse dos alunos nas aulas de

Matematica.

2.2 AUTILIZACAO DO LABORATORIO DE MATEMATICA NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM

O ensino da Matematica tem sido desafiador para muitos professores na atualidade,
por ser uma disciplina em que muitos julgam como dificil e complicada para ser entendida, 0s
alunos tém se fechado e deixado com que o medo lhes prive de desenvolver o conhecimento,
0 raciocinio e o aprimoramento da matematica, causando assim a rejeicdo e um bloqueio

nessa area, e de certa forma a falta de interesse para o conhecimento e desenvolvimento da
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disciplina. Com isso se faz necessario ao professor buscar e desenvolver estratégias
diferenciadas para suas aulas, para que o aluno possa enxergar e resgatar neles a vontade de
aprender a matematica.

De acordo com Lorenzato (2009), a sociedade pressupde que cada profissao tenha seu
local apropriado para ser trabalhado, seja o dentista, o cozinheiro, médico dentre as diversas
profissfes. E por que um local apropriado para se trabalhar? Porque o bom rendimento do
trabalho surge da motivacdo em ter um local que possua um ambiente motivador cheio de
instrumentos voltado para realizagdo do trabalho.

Sendo assim, a construgdo de um Laboratorio de Ensino de Matemética (LEM) nas
escolas se torna indispensavel no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, tornando a
disciplina de matematica mais dinamica e prazerosa de ser estudada com menos receio e

rejeicao.

2.3 QUAL A IMPORTANCIA DA CRIACAO DE UM LABORATORIO DE
MATEMATICA NAS ESCOLAS?

E de grande importancia a criagdo de um LEM nas escolas, sejam elas de todos os
niveis de escolaridade para o desenvolvimento do raciocinio I6gico do aluno e quanto a
producdo de conhecimento em determinado contetdo, fazendo com que tenham mais sentido
e motivagéo para a aprendizagem e desperte 0 interesse da maioria dos alunos que ainda acha
que a matematica é dificil e complicada. E essencial a busca de metodologias ativas, no caso
do uso de materiais didaticos, o laboratorio constitui-se de um espaco voltado diretamente
para o ensino da Matematica, sendo de grande importancia para auxiliar os professores.

Sendo assim, Lorenzato destaca que:

Para muitos professores, todas as salas de aula e todas as suas aulas devem
ser um laboratdrio onde se ddo as aprendizagens da matematica. Essa é uma
utopia que enfraquece a concepgdo possivel do LEM, porque ela pode
induzir professores a ndo tentarem construir o LEM num certo local da
escola em que trabalham, sejam este numa sala, num canto ou num armario.
(Lorenzato, 2009, p. 7).

A criacdo de um espaco especifico para o ensino de Matematica nas escolas muitas
vezes € enfraquecida pelo fato de o professor considerar a sua sala de aula um laboratério
onde se dar a realizacdo da aprendizagem matematica, sendo assim fragilizando a concepcao

da criacdo de um local apropriado para a criagdo do laboratdrio de matematica seja este numa
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sala, num canto, num armario ou em qualquer lugar da escola. Sendo assim, cabe ao professor
buscar estratégias que possam possibilitar a utilizacdo de materiais em suas aulas mesmo em
condicdes desfavoraveis, fazendo com que os alunos se motivem e tenham um melhor
desempenho. Desta maneira, Lorenzato (2009) destaca a importancia da criagdo de um LEM
mesmo em condicOes desfavoraveis.

O LEM, mesmo em condi¢cBes desfavoraveis, pode tornar o trabalho
altamente gratificante para o professor e a aprendizagem compreensiva e
agradavel para o aluno, se o professor possuir conhecimento, crenca e
engenhosidade. Conhecimento porque, tendo em vista que ninguém ensina o
que ndo sabe, € preciso conhecer matematica mas também metodologia de
ensino e psicologia, enfim, possuir uma boa formacdo matemética e
pedagogica; crenca porque, como tudo na vida, é preciso acreditar naquilo
que deseja fazer, transformar ou construir; e engenhosidade porque, muito
frequente mente, € exigida do professor uma boa dose de criatividade, ndo s6
para conceber, planejar, montar e implementar o seu LEM, como também
para orientar seus alunos e transforméa-los em estudantes e, de preferéncia,
em aprendizes também. (Lorenzato, 2009, p. 7).

Régo e Régo (2009, p. 55) reafirmam essa concepcdo quando defendem que o LEM

tem grande importancia nas escolas de Educacdo Bésica e na formacdo de professores. Assim,

eles destacam que:

Finalizamos defendendo a importancia de um LEM em escolas de educacao
basica e em instituicGes superiores envolvidas em cursos de formagdo de
professores, considerando em especial o grande distanciamento entre a teoria
e a pratica, hoje ainda predominante nas salas de aula em todos os niveis de
ensino; a baixa conexdo entre os conteidos de matematica e destes com as
aplicagbes praticas do dia-a-dia e a necessidade de promocdo do
desenvolvimento da criatividade, da agilidade e da capacidade de
organizagdo e comunicagdo de nossos alunos.

De fato, é muito importante a criacdo e utilizacdo de um LEM tanto em Escolas de
Educacdo Basica como em instituicdes de Ensino superior, porém € muito mais satisfatorio a
sua utilizacdo do que a sua criagdo apenas para se tornar um espaco inutilizado. Sendo assim,
a criacdo de um Laboratério do Ensino de Matematica nas instituicbes de Ensino Superior sao
de grande valia, pois o professor tendo um estagio voltado para esse fim, faz com que atribua
a pratica de utiliza-lo, levando a conhecé-lo melhor como funciona o LEM, para quando o
futuro professor for administrar as suas aulas nas escolas ja tenha conhecimento de como
utilizar os recursos e materiais disponiveis, tendo dominio sobre o que estd a planejar para

sua aula e para que a partir desse recurso possa construir uma melhor aprendizagem.
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Segundo Lorenzato (2009), a criagdo de um LEM apenas pela iniciativa do professor
sozinho se torna dificil, e ainda mais complicado manté-lo. Sendo assim, o LEM seria a
consequéncia de uma aspiracdo em grupo onde a escola, a administracdo, os professores e
juntamente com os alunos, se reuniriam em um determinado objetivo de elaboracdo do
projeto, sendo indispensavel a contribuicdo de todos os professores de diferentes areas para
uma diferenciada constituicdo. A participacdo dos alunos nessa construgdo tem grande
importancia para o processo educacional, pois é fazendo que se aprende.

A construcdo de um LEM ndo se d& em curto prazo, de modo que o professor se
mantenha atualizado para a constante complementacéo de sua constru¢do. Muitos professores
na pratica escolar, se negam ao uso do LEM, por ndo conhecerem e ndo saber como utiliza-lo
em suas aulas, fazendo com que a rejeicdo do seu uso seja imediata, sem nem ao menos
experimenta-lo. Apesar de ser um facilitador, o0 LEM possui suas limitagdes didaticas,
causando assim prejulgamentos.

Deste modo, Lorenzato (2009), ressalta que é fundamental considerar a quem se
destina o laboratorio, se 0 LEM se destina as criancas da Educacdo Infantil, os matérias
devem estar fortemente ligados ao apoio para o desenvolvimento delas no que se refere aos
processos mentais basicos, favorecer a percep¢do espacial, além da nogdo de distancia, para a
construcdo de medidas.

Para o Ensino Fundamental Lorenzato (2009) afirma que:

Se 0 LEM se destina as quatro primeiras series do ensino fundamental, o
apelo ao tatil e visual ainda deve manter-se forte, mas os materiais devem
visar mais diretamente a ampliacdo de conceitos, a descoberta de
propriedades, a percep¢édo de necessidade do emprego de termo ou simbolos,
a compreensdo de algoritmos, enfim, aos objetivos matematicos.

Essa caracteristica deve continuar presente no LEM para as séries seguintes
do ensino fundamental, mas agora também devem compor o LEM aqueles
materiais que desafiam o raciocinio l6gico-dedutivo (paradoxos, ilusdes de
6tica) nos campos aritmético, geométrico, algébrico, trigonométrico,
estatistico. (Lorenzato, 2009, p. 9-10).

Para o Ensino Médio, Lorenzato (2009, p. 10) destaca que, “podem ser acrescidos
artigos de jornais ou revistas, problemas de aplicacdo da matematica, questdes de vestibulares,
desafios ao raciocinio topologico ou combinatorio, entre outros”.

Para Lorenzato (2009), faz-se mais que necessario a utilizagdo do LEM na formacéo

de professores em instituicbes de ensino que oferecem tais cursos. Que é de grande

importancia que em suas aulas os professores ressaltem a necessidade da autoconstrucdo do
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saber, assim como a importancia da utilizacdo dos métodos ativos de aprendizagem.
Lembrando que mais importante do que ter acesso aos materiais e saber utiliza-los, sendo
assim nao havendo argumentos para auséncia do LEM nas instituicdes de ensino responsavel
pela formacgdo dos professores, pois dependem delas para aprenderem a como utilizar tais
mateérias, € inconcebivel uma boa formacdo para os professores e matematica sem a utilizacdo
do LEM.

A falta de capacitacdo de muito professores sobre a utilizacdo de estratégias e uso de
matérias manipulaveis que poderia facilitar as aulas, tem feito com que muitos professores
deixem de lado o interesse por adquirir novas técnicas inovadoras.

Para Régo e Régo (2009, p. 41), o Laboratério de Ensino de Matematica (LEM)

guando instalado em institui¢fes de ensino superior eles:

além de incentivar a melhoria da formacdo inicial e continuada de
educadores de matematica, promovendo a integralizacdo das agdes de
ensino, pesquisa e extensao, possibilitam:

i) Estreitar as relagfes entre instituicbes e a comunidade, atuando como
parceira na solugdo dos problemas educacionais que esta apresenta,
buscando a melhoria do ensino e constituindo um espaco de divulgagéo e de
implantag&o de uma cultura de base cientifica;

ii) Estimular a pratica da pesquisa em sala de aula, baseada em uma sélida
formacé&o tedrica e pratica; e

iii) Firmar projetos de parceria com o0s sistemas locais de ensino, visando a
instalacdo de clubes e laboratérios de matematica, além de oficinas e cursos
de formacdo continuada para seus professores.

De modo geral, o LEM tem grande importancia para facilitar o ensino da Matematica,
fazendo com que ela seja mais atraente e motivadora para os alunos, propiciando um ensino
de melhor qualidade, e dando mais liberdade ao professor para dinamizar suas aulas.

Um espaco exclusivamente voltado para a matematica pode proporcionar um maior
interesse dos alunos e professores, despertando neles o desejo por aprender matematica,

contribuindo assim para um melhor desenvolvimento da aprendizagem.

2.4 CONSTRUCAO DE UM LABORATORIO DE ENSINO DE MATEMATICA (LEM)

De acordo com Lorenzato (2009), existe diversos tipos de LEM, em razdo dos
diferentes objetivos e concepgdes. Sendo assim, cabe a cada instituicdo de ensino procurar
construir seu LEM de acordo com a necessidade de cada escola, e a quem se destina, se ao

Ensino Infantil, Fundamental ou Médio.
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Destacamos aqui alguns materiais que podem compor um Laboratério, de acordo com
os relacionados por Lorenzato (2009): Livros didaticos; Livros paradidaticos; Livros sobre
temas matematicos; Problemas interessantes; Registros de episodios da histéria da
Matematica; Ilusdes de Otica, falacias, sofismas e paradoxos; Jogos; Quebra cabecas; Figuras;
Sélidos; Modelos estdticos ou dindmicos; Materiais didaticos industrializados; Materiais
didaticos produzidos pelos alunos e professores; Instrumentos de medida; Calculadoras;
Computadores; Materiais e instrumentos necessarios a producdo de materiais didaticos.

De modo geral, a construcdo de um LEM né&o se dar a curto prazo, uma vez construido
ele demanda que o professor se mantenha atualizado para constante complementagéo,
cabendo ao educador solicitar um local bem instalado na escola e com vasto material
destinado para facilitar a sua tarefa e garantir o melhor aproveitamento destinado ao uso dos

alunos nas aulas.

2.5 0 QUE E UM MATERIAL DIDATICO (MD)?

De acordo com Lorenzato (2009, p. 18) Material didatico (MD) “é qualquer
instrumento Util ao processo de ensino-aprendizagem”. Portanto, MD pode ser um giz, uma
calculadora, um filme, um livro, um quebra-cabeca, um jogo, uma embalagem, uma
transparéncia, entre outros.”

Os materiais didaticos tem grande importancia no processo de ensino e aprendizagem
dos alunos, além de ser um facilitador na compreensdo de conceitos em determinados
contetdos abordados.

Os materiais podem contribuir fortemente no ensino. Deste modo, a utilizagdo desses
recursos, antes de mais nada, requer uma pratica reflexiva do professor mediante a sua
utilizacdo correta para que possa tornar o conhecimento do aluno mais significativo e
prazeroso.

De acordo com Lorenzato (2009), apesar das inUmeras possibilidades de utilizacdo dos
materiais didaticos, este constitui apenas um dos inumeros fatores que podem interferir no
rendimento escolar dos alunos. Com isso, 0 professor deve se perguntar, para que este MD
sera utilizado na aula: para facilitar determinado contetdo, para a motivagéo dos alunos, para
a explanacdo e memorizacdo de resultados, ou para a facilitacdo das redescobertas dos
alunos?

Por melhor que seja o MD, ele nunca substituird o professor em si, pois ele ndo é

garantia de um bom ensino, nem de um bom nivel de aprendizagem, o0 MD nunca ultrapassara
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uma categoria de meio auxiliar de conhecimento, nem um meio metodoldgico que esta a

disposicao do professor e do aluno.

2.5.1 O Uso do Material Didatico (MD) no Processo de Ensino e Aprendizagem

Segundo Lorenzato: “A utilizagdio do Material Didatico (MD) esta sempre
intimamente relacionada com um processo de ensino que possui uma caracteristica
aparentemente paradoxal”. (Lorenzato, 2009, p. 22).

Com isso, entendemos que para o Material Didatico (MD) se torne um facilitador no
ensino, ele primeiramente deve ser estudado e analisado antes de ser utilizado, pois é muito
dificil para qualquer pessoa utilizar ou caracterizar qualquer objeto sem antes conhecé-lo.

De acordo com Lorenzato, “Se o MD pode ser para o aluno um facilitador, para o
professor, as vezes, ele pode ser um complicador”. (Lorenzato, 2009, p. 29).

O uso planejado do MD, quando utilizado para atingir um determinado objetivo, pode
possibilitar para o aluno a realizacdo de diferentes observacfes em seu conhecimento como:
constataces, descobertas e testagem de estratégias, que muitas das vezes ndo estavam
previstas no planejamento nem no conhecimento do professor, sabendo que essas dificuldades
vém para melhorar e aprimorar a qualidade do processo de ensino e aprendizagem.

Régo e Régo (2009, p. 42), destaca que:

Uma vez trabalhado e avaliado em sala de aula um recurso didatico pode ser,
caso indicado, reestruturado, compreendendo-se que a aprendizagem néo
reside em sua estrutura fisica ou na simples acdo sobre ele, mas resulta do
aprofundamento de reflexdes sobre essa acéo.

Com o que foi destacado por Régo e Régo (2009) entende-se que um material didatico
quando indicado para sua utilizacao, ele pode ser reestruturado de acordo com a necessidade
de cada turma em que vai ser validado, sendo assim a aprendizagem n&o vai se da pelo
material em si, mas pela acdo que € realizada através do aprofundamento das reflexdes
referente a aplicabilidade do material.

Ha pouco tempo acreditava-se que os alunos aprendiam de igual maneira, ou seja, para
muitos educadores os alunos podiam acumular ideias e regras iguais a0 mesmo tempo, mas
com o passar do tempo isso tem ficado para tras, pois sabemos que cada aluno tem o seu
préprio modo de pensar e raciocinar e isso acontecer de acordo com cada fase da sua vida,

estando seu pensamento em processo de mudanga constantemente. A aprendizagem pela
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compreensdo se dar de individuo para individuo, sendo ele Unico para cada um, estando
relacionado a fatores externos em que vivem e que fazem com que o raciocinio seja exigido
deixando isso quase sempre como tarefa para a utilizacdo da memoria. Sendo assim, a
interacdo do aluno com o mundo externo propicia a ele relacionar fatos, estruturar ideias e
organizar as informagdes que serdo eternizadas em sua vida.

De acordo com Régo e Régo (2009, p. 43), “Por meio de experiéncias pessoais bem
sucedidas, o aluno desenvolve o gosto pela descoberta, a coragem para enfrentar desafios e
para vencé-los, desenvolvendo conhecimentos na dire¢do de uma agédo autobnoma.”

Com isso o material concreto tem grande importancia no desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos, pois sua utilizacdo adequada favorece para que eles possam ampliar
seu conhecimento e gosto pela matematica, adicionando suas concepcOes e ideia do que €,
como €, e para que aprender Matematica. Com isso pode-se vencer 0s mitos e através da
formacdo de modelos e ideias satisfatdrias ao aluno.

Sendo assim, Régo e Régo (2009, p. 43-44) destaca que a utilizagdo do LEM nas
atividades voltadas aos alunos pode proporcionar o desenvolvimento e conhecimento
matematico de modo geral na formacéo do estudante, auxiliando-o a:

i) ampliar sua linguagem e promover a comunicagao de ideias matematicas;
ii) adquirir estratégias de resolucéo de problemas e de planejamento de agdes;
iii) desenvolver sua capacidade de fazer estimativas e calculos mentais;

iv) Iniciar-se nos métodos de investigacdo cientifica e na notacdo matematica;
v) estimular sua concentragdo, perseveranga raciocinio e criatividade;

vi) promover a troca de ideias por meio de atividades em grupo;

vii) estimular sua compreensdo de regras, sua percepgao espacial, discriminagdo
visual e a formacdao de conceitos.

A socializagéo da utilizacdo do LEM por pesquisadores tem sido dificultada em razao
das caracteristicas socioeconémicas da nossa populacdo, pois enfrentam grandes desafios.
Suas experiéncias pessoais sdo voltadas para possibilidade de producdo de materiais de baixo
custo e grande potencial didatico, com padrfes de seguranca que ndo coloquem seus USUArios
em riscos, com acabamentos que tornem as atividades prazerosas e agradaveis aos sentidos,
contribuindo para formacao estética e direcionados a aten¢ao cognitiva a serem trabalhadas.

Segundo Régo e Régo (2009, p. 54) alguns cuidados devem ser abordados pelo
professor, antes de todo e qualquer recurso didatico ser utilizado, dentre 0s quais sdo

destacados:

i) dar tempo para que os alunos conhegam o material (inicialmente é
importante que os alunos o explorem livremente);
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i)  incentivar a comunicagdo e troca de ideias, além de discutir com a
turma os diferentes processos, resultados e estratégias envolvidos;

iii)  mediar, sempre que necessario, o desenvolvimento das atividades por
meio de perguntas ou da indicagdo de materiais de apoio, solicitando o
registro individual ou coletivo das acGes realizadas, conclusdes e davidas;

iv)  realizar uma escolha responsavel e criteriosa do material;

v)  planejar com antecedéncia as atividades, procurando conhecer bem os
recursos a serem utilizados, para que possam ser explorados de forma
eficiente, usando o bom senso para adequa-los as necessidades da turma,
estando aberto a sugestdes e modificacbes ao longo do processo, e

vi)  sempre que possivel, estimular a participacdo do aluno e de outros
professores na confeccdo do material.

Com isso destacamos a importancia do conhecimento prévio do professor e do aluno
na utilizacdo e escolha de determinados matérias didaticos, pois sem o conhecimento inicial
fica dificil a sua adequacdo para a aprendizagem de determinado conceito, cabendo ao
professor o cuidado de planejar as suas atividades com antecedéncia, para que possam ser
explorados de forma eficiente, dependendo da necessidade de cada turma, gerando o
entusiasmo e interesse dos alunos na aprendizagem, estimulando a participacao.

Segundo Serrazina (1990, apud Passos, 2009), a ideia de que a utilizacdo de materiais
didaticos no ensino da Matematica deve ter um certo cuidado quando a utilizacdo desse
recurso é empregada, e destaca que é fundamental a atencdo. Sendo assim, € necessario
investir na formacdo de professores, para que sejam contemplados com essas questdes tanto
de forma inicial quanto na forma continuada.

Segundo Passos (2009), os recursos didaticos envolvem diversas maneiras de serem
utilizados, principalmente em questdes de suportes experimentais que ajudam na organizacao
do processo de aprendizagem do ensino. O autor ainda considera que “Esses materiais devem
servir como mediadores para facilitar a relacdo professor/aluno/conhecimento no momento
em que um saber esta sendo construido” (Passos, 2009, p. 78).

E preciso superar essas questdes que muitos professores possuem, que nos levam a
acreditar que os materiais podem ser utilizados nas aulas de matematica como um motivador,
para que as aulas se tornem mais atrativas e que os alunos passem a gostar da matematica.

Sendo assim, Passos (2009, p. 79) informa que: “por tras de cada material se esconde
uma visdo de educacédo, de matematica, do homem e de mundo; ou seja, existe, subjacente ao
material, uma proposta pedagdgica que o justifica”.

A escolha do material pelo professor, muita das vezes pode ndo obter sucesso, pelo

fato dos alunos ndo terem a mesma perspectiva que o professor teve ao fazer a escolha de
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determinado material didatico para ser utilizado em sua aula, porque muitas das vezes 0s
alunos ndo conseguem relacionar as experiéncias concretas com a matematica formal.

Para Passos (2009), os resultados negativos podem estar ligados com a distancia
existente entre o material concreto e as relagdes matematicas, em que temos a intencéo do que
eles podem representar, e da sua selecéo para utilizagdo em sala de aula.

Desta forma, temos que fazer reflexdes sobre a formacao do professor e fazer analise e
discutir sobre esses aspectos. “Qualquer material pode servir para apresentar situacdes nas
quais os alunos enfrentam relacdes entre os objetos que poderdo fazé-los refletir, conjecturar,
formular solugdes, fazer novas perguntas, descobrir estruturas.” (Passos, 2009, p. 81).

O autor termina defendendo a ideia de que ele ndo ¢ a favor da utilizacdo de materiais
em todo e qualquer momento da aula, mas que eles sdo importantes para elaboracédo de nocdes
matematicas, que podem ser situacGes importantes para elaboracéo e verificacdo de algumas
propriedades ou compreensédo de outras pelo aluno, que isso so6 sera possivel se desde o inicio,
0 estudante realizar acOes refletidas e ndo apenas uma simples reproducdo do que foi feito ou

produzido pelo professor.

2.5.2 Jogos Matematicos como Material Didatico

Definir primeiramente 0 que € um jogo ndo é muito simples, pois para muitos o0 jogo
nada mais € do que uma forma de brincadeira onde se tem um vencedor, com isso temos
diferentes formas de jogo, dentre alguns destacamos os jogos politicos, a amarelinha, o
xadrez, adivinhas, futebol, domind, quebra cabeca e uma infinidade de outros. (Kishimoto,
2001).

De acordo com Grando (1995, p. 30 apud Baumgartel 2016), verificando a origem da
palavra jogo ele define como “etimologicamente a palavra JOGO vem do latim locu, que
significa facejo, zombaria e que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo,
divertimento, passatempo”. Com isso, entende-se que jogo é qualquer atividade que causa
divertimento, gerando uma passa tempo para quem esta praticando. Dessa forma o jogo pode
ser utilizado, como facilitador no processo de ensino dos alunos, gerando entretenimento e
socializacdo entre quem estd utilizando, fazendo com que sejam atribuidos habilidades e

conceitos.

Com isso, os autores defendem a ideia de que num contexto escolar, o trabalho com

jogos pode favorecer no processo de formacgdo de conceitos matematicos. O jogo de regras
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favorece a crianca desenvolver o raciocinio l6gico e relagdes quantitativas que se relacionam
em raciocinar, demonstrar e questionar o porqué dos erros e acertos recorrentes.
Deste modo, Grando (2000, p. 17) ressalta a importancia do jogo na escola para o

desenvolvimento do aluno, e destaca que:

As posturas, atitudes e emocdes demonstradas pelas criangas, enquanto se
joga, sdo as mesmas desejadas na aquisicdo do conhecimento escolar.
Espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino,
concentrado, atento, que elabore hipdteses sobre o que interage, que
estabeleca soluges alternativas e variadas, que se organize segundo algumas
normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o0 que pensa, as
estratégias de solucdo de seus problemas.

Percebe-se que os jogos tem um papel de muita importancia, quando utilizado como
recurso didatico no processo de ensino, por oferecer ludicidade e motivacdo para quem esta
utilizando, onde os estudantes podem participar de forma ativa se envolvendo e
desenvolvendo auto confianga, saindo assim da passividade que é oferecida durante aulas
tradicionais em que a finalidade é s6 transmitir o conteudo abordado.

De acordo com os PCNs o0s jogos constituem uma forma interessante de propor
problemas:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
gue estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagéo
de situacOes problema que exigem solugdes vivas e imediatas, 0 que estimula o
planejamento das ac¢des; possibilitam a construgdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagfes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (Brasil, 1998,
p. 46).

Nos jogos, a resolucdo de problemas se da de forma espontanea, uma vez que, na sua
prépria execucdo, as tentativas de resolvé-los envolvem estratégias e buscas de solucbes para
determinados problemas, levando os jogadores a buscarem estratégias e refletirem sobre como
0 determinado problema pode ser solucionando, permitindo que os envolvidos, mediados pelo

professor utilizem os processos de ensino e aprendizagem para encontra a solugéo.

Os PCNs falam que os jogos podem contribuir para:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacgdo de atitudes enfrentar
desafios, lancar-se a busca de soluc@es, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da
criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado ndo é
satisfatorio necessario para aprendizagem da Matematica. (Brasil, 1998, p. 47).
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Sendo assim, 0s jogos sdo de grande importdncia no processo de ensino e
aprendizagem da matematica, pois os alunos sdo provocados a desenvolver o seu raciocinio, a
buscarem varias estratégias e formas para solucionar os problemas apresentados, ndo sendo

uma forma de ensino cansativo e desmotivador para os envolvidos.

2.5.3 Vantagens e Limitagdes quanto a Utilizagéo de Jogos como Metodologia de Ensino

De acordo com alguns autores, tais como: Kishimoto (2001), Machado (1990) e
Miorim e Fiorentini (1990), a insercdo dos jogos no contexto de ensino e aprendizagem
implicam em diversas vantagens e desvantagens. Mas de acordo com Grando, além de
defender a importante contribuicdo e as vantagens dos jogos ele também ressalta e chama a
atencdo para as desvantagens ao utilizar os jogos como metodologia de ensino.

No quadro 1 estdo descritas algumas vantagens e desvantagens citadas por Grando na

utilizacdo de jogos como metodologia de ensino.

Quadro 1- Vantagens e desvantagens da utilizacdo de jogos como metodologia de Ensino.

VANTAGENS DESVANTAGENS

- Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma | - Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
forma motivadora para o aluno; perigo de dar ao jogo um carater puramente
- Introducdo e desenvolvimento de conceitos | aleatério, tornando-se um "apéndice" em
de dificil compreenséo; sala de aula. Os alunos jogam e se sentem
- Desenvolvimento de estratégias de resolucdo | motivados apenas pelo jogo, sem saber
de problemas (desafio dos jogos); porqgue jogam;

- Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las; - O tempo gasto com as atividades de jogo
- Significacdo para conceitos aparentemente | em sala de aula é maior e, se o professor néo
incompreensiveis; estiver preparado, pode existir um sacrificio
- Propicia o relacionamento das diferentes | de outros contetdos pela falta de tempo;
disciplinas (interdisciplinaridade); - As falsas concepgfes de que se devem
- O jogo requer a participacao ativa do aluno | ensinar todos 0s conceitos através de jogos.
na construcao do seu proprio conhecimento; Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
- O jogo favorece a socializagdo entre os alunos | verdadeiros cassinos, também sem sentido
e a conscientizacédo do trabalho em equipe; algum para o aluno;

- A utilizagdo dos jogos é um fator de motivacédo | - A perda da "ludicidade™ do jogo pela
para os alunos; interferéncia  constante  do  professor,
- Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o | destruindo a esséncia do jogo;
desenvolvimento da criatividade, de senso | - A coercdo do professor, exigindo que o
critico, da participacdo, da competicdo "sadia", | aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
da observacdo, das vérias formas de uso da | destruindo a voluntariedade pertencente a
linguagem e do resgate do prazer em aprender; | natureza do jogo;

- As atividades com jogos podem ser utilizadas | - A dificuldade de acesso e disponibilidade de
para reforcar ou recuperar habilidades de que os | material sobre 0 uso de jogos no ensino, que
alunos necessitem. Util no trabalho com alunos | possam vir a subsidiar o trabalho docente.
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de diferentes niveis;

- As atividades com jogos permitem ao professor
identificar, diagnosticar alguns erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos
alunos.

Fonte: Grando (2000, p. 35).

Todavia, as vantagens com a utilizagdo dos jogos para o0 ensino da Matematica sdo
relacionadas com a aprendizagem dos estudantes, ou seja, ele participa ativamente da
construcdo do seu conhecimento quando € levado a pensar e formular conceitos, atraves da
socializacdo e interacdo com os seus colegas e favorecendo assim o pensamento critico. J& as
desvantagens (ou limitacOes) estdo ligadas muitas das vezes, as decorréncias da utilizacdo de
metodologias inadequadas pelos professores que sdo prejudicados pelo sistema, e néo
encontram tempo para o estudo de uma nova metodologia que sera empregada em suas aulas.

Com iss0, 0 uso de jogos em sala de aula requer dos professores estudos prévios sobre
0s novos métodos, pois a utilizacdo dos jogos em sala de aula, pode fazer com que os alunos
ndo permanecam estaticos, ou seja, parados em suas cadeiras e em siléncio absoluto, mas sim
faz com que todos tenham uma socializacdo grupal, desenvolvendo assim um maior trabalho
para o professor, pois por ndo ter sido planejado devidamente pode ocorrer coisas que saiam

do controle do professor, cabendo a ele mediar as possiveis situacdes que possam ocorrer.

2.6 A UTILIZACAO DE JOGOS COMO CONTRIBUICAO NO ENSINO DE ALGEBRA

O ensino da algebra gera grande preocupagéo entre 0s estudantes no que diz respeito a
sua compreensdo de conceitos estudados. Sendo assim, os professores enfrentam mais um
desafio no que diz respeito ao ensino da matematica. Todavia, quando o aluno se depara com
0 ensino da algebra nas séries iniciais do Ensino Fundamental Il, ele se sente um pouco
perdido, enfrentando dificuldades, no sentido da utilizacao de letras e nUmeros para resolucéao
de problemas ao mesmo tempo, dificultando o seu raciocinio e assimilacdo dos métodos que

sdo aplicados na matematica.
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O estudo da &lgebra enfatiza a aprendizagem do aluno de forma significativa, ou seja,
contribui para o desenvolvimento dos conceitos matematicos que envolvem a compreensao e
o raciocinio logico na resolucéo de problemas.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) ressaltam que para o Ensino

Fundamental de Matemaética o estudo da algebra constitui:

Um espaco bastante significativo para que o aluno desenvolva e exercite
sua capacidade de abstracdo e generalizacdo, além de Ihe possibilitar a
aquisicdo de uma poderosa ferramenta para resolver problemas. Entretanto, a
énfase que os professores ddo a esse ensino ndo garante 0 sucesso dos
alunos, a julgar tanto pelas pesquisas em Educacdo Matematica como pelo
desempenho dos alunos nas avaliagfes que tém ocorrido em muitas escolas.
Nos resultados do SAEB por exemplo, os itens referentes a Algebra
raramente atingem o indice de 40% de acerto em muitas regifes do pais
(Brasil, 1998, p. 115-116).

Deste modo, professores procuram aumentar ainda mais o tempo de abordagem desses
conteudos, propondo e suas aulas na maioria das vezes o estudo de forma mecéanica, ou seja,
com mais exercicios. Sabemos que essa estratégia aléem de ser ineficiente, provoca graves
prejuizos no trabalho com outros conteldos também fundamentais a matematica, como
exemplo o estudo da geometria.

Para uma tomada de decisdo sobre o ensino da Algebra segundo os Parametros

Curriculares Nacionais (PCN), deve-se ter clareza evidente do seu curriculo, além de se fazer

uma reflex&o sobre como os estudantes constroem o seu conhecimento matematico e também
acerca da variedade de representacGes metodoldgicas abordadas em sala (Brasil, 1998).

Todavia, o estudo da algebra além de desenvolver conceitos matematicos envolvendo

a compreensao de problemas envolve o aluno de forma significativa no seu aprendizado.

Embora nas séries iniciais ja se possa desenvolver alguns aspectos da
algebra, é especialmente nas séries finais do ensino fundamental que as
atividades algébricas serdo ampliadas. Pela exploracdo de situagdes-
problema, o aluno reconhecera diferentes funcées da Algebra (generalizar
padrBes aritméticos, estabelecer relacdo entre duas grandezas, modelizar,
resolver problemas aritmeticamente dificeis), representara problemas por
meio de equacBes e inequacBes (diferenciando pardmetros, varidveis,
incognitas, 51 tomando contato com fdérmulas), compreendera a sintaxe
(regras para resolucdo) de uma equacéo (Brasil, 1998, p. 50-51).

Sendo assim, o trabalho com as expressdes algébricas, por vezes precisa de uma

atencdo especifica, de modo que o estudante entenda o objetivo da atividade trabalhada, que
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operagOes estdo sendo efetuadas e quais valores as variaveis podem representar. No trabalho
com expressdes algébricas é necessario que os alunos percebam a importancia da utilizacéo
dessas novas ferramentas, ou seja, 0os matérias didaticos (MD) e para que finalidade esses
recursos serdo atribuidos, para encontrar os valores numeéricos das expressdes, para
representacdo de uma equacdo ou para representacdo de nimeros desconhecidos.

A funcionalidade de novos métodos no ensino esta relacionada em como esse novo
recurso serd aplicado, dependendo da concep¢do de como se vai educar e como se deve
ensinar, como também o0s objetivos que serdo necessarios para a sua utilizacdo na pratica
docente.

Na perspectiva a ser trabalhada o aluno serd considerado como protagonista da
construcdo de sua aprendizagem, sendo assim, o papel do professor ganharia novas

atribuicbes. Os Parametros Curriculares Nacionais afirmam que:

Além de organizador o professor também € facilitador nesse processo. Nao
mais aquele que expBe todo o contelido aos alunos, mas aquele que fornece
as informacg@es necessarias, que o aluno nao tem condic¢des de obter sozinho.
Nessa funcdo, faz explanagdes, oferece materiais, textos etc. (Brasil, 1998, p.
38).

Com isso, sabemos que o professor tera um desafio mais trabalhoso de ser realizado,
cabendo a ele ir em busca de meios e estratégias que possam ser aplicadas e aprimoradas no
ensino, trazendo esses conteldos de formas ludicas e dindmicas para serem aplicados,
favorecendo assim um melhor ensino e conhecimento para seus alunos.

Os materiais didaticos e 0s jogos, em si, ndo sdo garantia para aprendizagem no ensino
da algebra, mas através desses atributos é possivel criar condi¢es favoraveis para a aquisicdo
dos conceitos algébricos, buscando o desenvolvimento e a compreensdo dessa linguagem,
bem como de suas regras e aplicacdes de forma dindmica, interessante e eficaz.

Os jogos e 0s matérias didaticos contribuem de forma ludica no processo de ensino e
conhecimento da matematica sendo ferramentas de grande importancia no estudo da algebra.

Para tanto, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ressaltam que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagéo de situacfes problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acGes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as
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situacBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas (Brasil, 1998, p. 46).

Partindo disso, é preciso dar sentido ao jogo e aos materiais que serdo utilizados,
determinando os objetivos que poderdo ser alcancados, principalmente na instrucdo da algebra
para que se se torne um facilitador no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem,
dando oportunidade para os alunos conhecerem meios para compreenderem melhor e
aprimorarem o seu raciocinio logico.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o estudo da algebra é
indispensavel em algumas dimensBes no processo de ensino e aprendizagem desde o Ensino
Fundamental, tendo como exemplos as ideias de regularidades, generalizacdo de padrdes e
propriedades da igualdade. Sendo que nas séries iniciais a utilizacdo de letras ndo pode ser
proposta por mais simples que possam ser.

Além disso, para o Ensino fundamental, anos finais a Base indica que:

Os estudos de Algebra retomam, aprofundam e ampliam o que foi trabalhado no
Ensino Fundamental — Anos Iniciais. Nessa fase, os alunos devem compreender os
diferentes significados das variaveis numéricas em uma expressdo, estabelecer uma
generalizagdo de uma propriedade, investigar a regularidade de uma sequéncia
numerica, indicar um valor desconhecido em uma sentenga algébrica e estabelecer
a variagdo entre duas grandezas. (Brasil, 2017, p. 270 - 271).

Bem como, o estudo da algebra pode contribuir para o desenvolvimento do
pensamento computacional dos discentes, favorecendo assim para que os alunos sejam
capazes de traduzir problemas e situagdes em outras linguagens matematicas, como por
exemplos transformar situacbes-problema, apresentadas em lingua materna, em férmulas,
tabelas e graficos e vice-versa. (Brasil, 2017).

Com isso, atribuimos a utilizacdo dos jogos como facilitador e motivador no ensino da
algebra, fazendo com que o aluno desenvolva o seu raciocinio e pensamento algébrico, ligado
a linguagem algébrica, além disso, ajudado na fixagdo de conceitos e atribuigcbes de
conhecimentos de forma ludica e motivadora que o levem a conhecer as diferencas e a

socializacgdo entre os seus colegas, contribuindo assim, para sua aprendizagem.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Aprofundamento de pesquisa em trabalhos ja realizados, para a construcdo de um
referencial tedrico, visando examinar o tema escolhido, dificuldades de aprendizagem em
Matematica, para melhor entender e explicar de forma clara o tema escolhido.

O presente estudo tem uma abordagem qualitativa, “dela faz parte a obtengdo de dados
descritivos mediante contato direto e interativo do pesquisador com a situacdo objeto de
estudo” (Neves, 1993).

Nossa pesquisa caracterizou-se como experimental e exploratoria,” proporcionar
maior familiaridade com o problema (explicita-1o). Pode envolver levantamento bibliografico,
entrevistas com pessoas experientes no problema pesquisado. Geralmente, assume a forma de
pesquisa bibliogréafica e estudo de caso” (Gil, 2008).

Producdo de dados coletados através da aplicacdo do jogo, uma vez que O
experimento foi realizado na Escola Municipal Jodo de Fontes Rangel na cidade de Tendrio-
PB.

A presente pesquisa inclui a elaboracdo de um jogo denominado de Roleta Algébrica
surgiu depois do desenvolvimento de aulas sobre linguagem algébrica e valor numérico de
uma expressdo algébrica, na turma do 8° ano, da Escola que leciono, nas quais foram
verificadas as dificuldades enfrentadas pelos alunos na compreensdo e raciocinio sobre
determinado conteudo, e a necessidade de elaborar uma estratégia que fosse facilitadora para
minimizar as dificuldades dos alunos referente ao conteddo no processo de ensino e
aprendizagem. Assim, a pesquisa foi realizada com estudante da rede municipal de ensino,
com alunos do turno da manha, com as turmas do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental onde a
atividade com o jogo foi realizada com a participacdo dos alunos em grupo.

Por isso, a utilizacdo do referido jogo matemaético foi uma alternativa para a citada
situacdo, ou seja, promover um melhor entendimento dos alunos sobre esse contetdo
estudado, de forma dindmica e lddica.

O jogo denominado de Roleta Algébrica foi inspirado no jogo intitulado Trilha
Algebrica produzido pelos estudantes do Programa de Pos Graduacgdo no Ensino de ciéncias e
Educacdo em Matematica da UEPB (Benigno; Nascimento e Barros, 2022.), coordenado pelo
orientador desta pesquisa.

O jogo Roleta Algébrica, ora apresentado, tem o intuido de estreitar a proximidade de
relacdo entre aluno e professor e aluno e aluno, buscando melhorar a motivacédo e

aprendizagem dos alunos, além de conhecimentos basicos sobre a Algebra. Este jogo também
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busca promover a escrita, a leitura e a interpretacdo de problemas e conceitos ligados ao
ensino da algebra.

O jogo Roleta Algébrica € composto por duas roletas e um tabuleiro, no qual na roleta
maior estd escrito as expressdes algébricas que serdo resolvidas pelos alunos e na roleta
menor 0s numeros de 1 até 6, que indica o nimero de casas que o0 jogador deve andar na trilha
e 0 nimero que deve ser atribuido na roleta maior para a resolucdo do problema proposto e
obtencéo do resultado desejado da expresséo.

A figura 1 apresenta imagem do tabuleiro desse jogo. O tabuleiro do jogo foi

produzido com papeldo, uma folha de EVA e caneta hidrocor para fazer os niumeros.

Figura 1- Imagem do tabuleiro do j

s A

0go roleta algébrica.

TR

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

O referido jogo matematico pode ser trabalhado com quatro grupos de alunos. Este é
composto por um tabuleiro, duas roletas (figuras 2 e 3) e tampas de garrafas nas cores verde,

azul, vermelho e preto que indica a posicao de cada participante lider do grupo.
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Figura 2- Roleta que representa a posi¢éo de cada grupo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Figura 3- Roleta contendo as expressdes algébricas.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Figura 4- Marcadores do jogo roleta algébrica.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Para dar inicio a aula com a utilizacdo do jogo, primeiramente foi feita uma
abordagem do conteddo para fazer a sondagem do que os alunos ja entediam sobre esse
conteddo e quais eram 0s maiores empecilhos em relacdo a tematica, depois foi apresentado o

jogo aos alunos esclarecendo as suas regras.

Quadro 2- Regras do jogo roleta algébrica.

REGRAS DO JOGO ROLETA DAS EXPRESSOES ALGEBRICAS

1- Os participantes devem formar grupos de quatro ou cinco alunos;

2. Cada grupo escolhe seu representante para participar de cada jogada, sendo que todos 0s

participantes do grupo devem jogar;

3. Sorteia-se 0 grupo que iniciara a partida;

4 - ; . x

respondida, caso o jogador calcule de forma correta a expressao da roleta 2;
5. Gira-se a roleta 2;

Apos fazer a retirada da expressao, o jogador devera calcular o valor numérico da expressao, caso
6- acerte ele avancgara no jogo, caso erre ele recuard no jogo a quantidade de vezes retirado na roleta 1;

7. Segunda rodada do jogo;

Inicia-se a primeira partida girando a roleta 1, que indica a posi¢do que o jogador devera ocupar no
tabuleiro, além de representar o valor da varidvel X que serd atribuido na expressdo a ser
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8- Cada representante dos grupos iniciam a partida girando a roleta 1 para saber o valor a ser atribuido
a variavel X e o quanto devem avancar ou recuar no jogo caso errem;
Na segunda rodada depois de resolverem a expressao os grupos serdo desafiados a elaborarem um

9. problema com a expressdo retirada ou fazerem a sua leitura algébrica, tendo um tempo determinado
de 5 minutos, caso 0 grupo o acerte avangara no jogo, caso 0 grupo ndo consiga resolver o desafio,
permanecera no lugar que esté;

10 - | Segue-se o jogo alternado cada partida em resolucéo da expressao e elaboragéo de problemas ou
fazendo a leitura algébrica em cada caso;

11 - | Caso o jogador na reta final da partida ele retire um nimero maior do que necessita para chegar ao
final do jogo, ele devera passar a vez para 0 outro grupo e assim sucessivamente;

12 - | Ganhara o jogo a equipe que primeiro alcancar a chegada.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

De forma explicita, como ja foi citado o jogo é composto por um tabuleiro, duas
roletas: a primeira que representa a posi¢édo e a quantidade de casas que o0 grupo vai percorrer
na trilha e suas possibilidades de caminhar nela e o valor a ser atribuido na expresséo, ja a
segunda é composta de expressdes algébricas além de tapas de garrafas coloridas que indicam

cada grupo participante do jogo.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando que, para a aprendizagem matematica se tornar mais interessante e
dindmica, é necessario desenvolver estratégias inovadoras que busquem chamar a atengdo dos
alunos, com o intuito de despertar o interesse pelos estudos. Desta forma, o professor seréd o
mediador que promove novas metodologias que proporcione a interacdo entre ele e o aluno e
entre aluno e aluno, buscando melhorar a compreensao dos conceitos matematicos.

Como ja mencionamos em capitulos anteriores de acordo com Lorenzato (2009), a
utilizacdo de métodos inovadores como o uso de materiais didaticos e em particular o de jogos
matematicos, podem proporcionar aos alunos o desenvolvimento do raciocinio logico e a
melhor interacdo entre os colegas nas aulas de matematica, pois de forma ludica eles séo
instigados a aprenderem e desenvolverem a criatividade, curiosidade e a construirem novos
conceitos.

A seguir, apresentamos as etapas do trabalho realizado nessa pesquisa para construcao
dos dados desse estudo, que buscou investigar a utilizacdo de um jogo como facilitador na
compreensdo e entendimento do ensino das expressdes algébricas em sala de aula, através da
resolugdo de problemas para encontrar o valor numérico de uma expressdo algébrica e sua

linguagem de forma dindmica a partir de situacdes ludicas.

4.1 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A presente pesquisa foi desenvolvida em uma Escola da Rede Municipal de Ensino, na
cidade de Tendrio-PB onde leciono a mais de 5 anos. Atualmente a escola funciona em trés
turnos (manhd, tarde e noite), na qual concentram o ensino fundamental 1l e a Educacéo de
Jovens e adultos (EJA).

A escola disp6e de uma estrutura fisica boa e conservada, onde dispdem de biblioteca,
sala de professores, cozinha, banheiros, diretoria, cinco salas de aulas climatizadas com ar
condicionados e cadeiras em boas condigdes, além de cameras distribuidas pelas reparticbes
da escola. Neste ano de 2024, a escola foi contemplada com um laboratério de robética que

sera de grande importancia para o desenvolvimento e aprendizagem dos alunos.

4.2 A APLICACAO DO JOGO ROLETA ALGERICA NA SALA DE AULA
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Em relacdo ao jogo matematico, este foi aplicado nas turmas do 8° ano e 9° ano do
Ensino Fundamental, no turno da manhd. A turma do 8° ano é formada por 26 alunos, estes
tendo idades entre 13 e 14 anos, sendo alguns alunos residentes na zona urbana e outros na
zona rural. J& a turma do 9° ano é formada por 27 alunos. Estes tendo idades entre 14, 15 e 16
anos.

Sabemos que aprender matematica é bom e melhor ainda é aprender brincando, com
isso0 0 jogo entra como facilitador no processo de ensino, pois é atraves dessa nova
metodologia que a aula se tornard muito mais prazerosa e divertida para o aluno. Desta forma,
a utilizacdo de atividades ludicas tem potencial de se tornar uma grande aliada nas aulas para
despertar o interesse do aluno em aprender e desenvolver melhores resultados na
aprendizagem do contetdo estudado.

No primeiro momento, a titulo de revisdo do conteddo envolvido, abordamos os
conceitos de expressdes algébricas e como calcular o valor numérico de uma expressao
algébrica, além da leitura algébrica das expressdes. Como exemplo: calcular o valor da
expressao 2.x + 3, com x = 2. Resolvendo temos que, 2.2 + 3 =4 + 3 = 7. Leitura algébrica: o
dobro de um nimero mais trés.

No segundo momento, solicitamos da turma a formacdo de grupos com quatro ou
cinco alunos, tendo sido formado quatro grupos no total para a execucdo da atividade. Apds,
realizamos a leitura das regras do jogo para a turma e como seria 0 desenvolvimento da
atividade proposta. Em seguida, entregamos tampas de garrafas para cada grupo nas cores
verde, vermelha, azul e preta com a qual eles iriam marcar a sua posi¢do na trilha do jogo.
Solicitamos para que cada aluno representante de cada grupo coloca-se a sua tampa no devido
lugar descrito no tabuleiro, além de tirarem par ou impar para ver quem comegcaria 0 jogo.
Nesse momento percebemos o quanto os alunos estavam interagindo um com o outro e todos
com o professor, além de ser nitido a competitividade sadia, préprio do jogo bem conduzido,
entre todos com muita alegria e diversao.

Deste modo Grando (2000), destaca a grande importancia da utilizacdo dos jogos, pois
as posturas, atitudes e emocg0Oes adotadas pelos alunos enquanto se joga sdao as mesmas
desejadas para a aquisicdo de conhecimento.

No terceiro momento, iniciamos 0 jogo propriamente dito. Assim, o0 primeiro grupo
girou a roleta um, tirando o numero dois, que representa o valor que sera atribuido na
expressdo da roleta dois e a posigéo que ele deve ocupar na trilha. Depois girou a roleta das

expressdes e saiu a expressdo 3x + 7. O grupo se reuniu para encontrar o valor numérico da
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expressdo, e como resultado apresentaram a seguinte solugdo: 3.2 + 7 = 6 + 7 = 13. Sendo

assim, eles andaram duas casas na trilha.

Figura 5- Primeiro grupo reunido resolvendo a expresséo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

E assim, grupo apos grupo foi realizando as jogadas e obedecendo a mesma logica. O
segundo grupo relatou que encontrou um pouco de dificuldade para resolver a expressao por
essa possuir uma poténcia somada com uma multiplicagdo. O valor encontrado pelo grupo foi
qued2+24=16+8=24.

Os PCN (1998) apontam que 0s jogos sdo utilizados como uma estratégia para
possibilitar e facilitar o ensino, desenvolvendo métodos e solucdes para problemas antes de

dificil entendimento pelos alunos.
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Figura 6- Segundo grupo reunido resolvendo a expressao.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Apds a primeira rodada, a partida teve continuidade. Nesse momento ja percebiamos a
interacdo, a competitividade, o entusiasmo e o desejo por aprender os conceitos de forma
facil, prética e divertida.

Segundo destaca Grando (1995, p.30 apud Baumgartel 2016), o jogo € qualquer
atividade que causa divertimento, gerando uma passa tempo para quem esta praticando.

Apresentamos nas figuras 7 a 10 algumas operacg0es realizadas pelos alunos durante as

jogadas.

Figura 7- Algumas solucdes do grupo 1.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Figura 8- Algumas solugdes do grupo 2.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Figura 9- Algumas soluc@es do grupo 3.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.
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Figura 10- Algumas solugdes do grupo 4.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

No quinto e ultimo momento da atividade, explicamos que agora 0S grupos, na
segunda etapa da atividade, eles deveriam rodar as roletas e ao retira uma expressao, deveriam
elaborar um problema ou realizar a leitura da expressdo algébrica, e que teriam o tempo
maximo de 5 minutos para a elaboracdo da resposta. Explicitamos também que o grupo que
ndo conseguisse criar o problema ou fazer a leitura de forma correta permaneceria no lugar
que esta na trilha e ndo poderia avangar. Na figura 11 observamos um grupo reunido para
resolver o desafio na segunda etapa.

Figura 11- Grupo reunido para o segundo momento da aplicagdo do jogo.

Fonte: Elaborado pel‘a autora, 2024.
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Propomos aos grupos que realizassem a elaboragdo dos problemas no quadro da escola
para ficar a visualizacdo melhor para todos os participantes da atividade. Apresentamos na

figura 13 uma imagem fotografica de um momento destes.

Figura 12- Grupo desenvolvendo o desafio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Figura 13- Problemas e expressdes resolvidas pelos grupos no quadro.

e = '3 x242\r Pona. A=

>
BT NG

L

2Quol o 1dude 7 ..)58\5 ‘IP‘“ ‘5‘-" =

ye e ALY
ch“‘""*"-?ﬂ& 2 e
AH-24D=IF == 24 . el CE U R 2 TS
4D 2N 2=26+2=09

_'A'DV) A ) o Adnce

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.



44

Com o resultado da resolucdo da atividade dos quatro grupos, observamos que dois
grupos conseguiram resolvé-la e justificar as suas respostas, sozinhos e corretamente. Ja o0s
outros dois grupos tiveram um pouco mais de dificuldade para a realizacdo dessa etapa do
jogo. Porém, com mediacdo eles também conseguiram éxito na atividade, produziram um
problema e concluiram a tarefa corretamente até surgir um grupo vencedor.

Desta forma como ja citado por Grando (2000), a funcionalidade de jogos pode
proporcionar a os alunos grande vantagem no processo de ensino, sendo que as atividades com
jogos podem ser utilizadas para reforgar ou recuperar habilidades de que os alunos necessitem, sendo
atil no trabalho com estudantes de diferentes niveis de conhecimento, além de permitir ao professor
identificar e diagnostica alguns erros de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades encontradas.

Apresentamos anteriormente algumas desvantagens do uso de jogos trazidas por Grando
(2000) entre elas estdo a falta de preparacdo dos professores para aplicagdo de novos métodos na sala
de aula, que muitas das vezes ndo se atentam para o estudo de novas metodologias, com isso, cabe ao
professor o planejamento e estudo prévio para obter sucesso na aplicagdo do jogo e a mediagdo de
forma correta para retirar as duvidas que forem sendo expostas pelos alunos.

A atividade seguiu alternado entre eles calcularem o valor numérico da expressdo e a
producdo e leitura das expressdes, onde o grupo de nimero um foi o vencedor do jogo, pois
foram os primeiros dos grupos a chegarem ao fim da trilha.

Apbs a aplicacdo do jogo sobre expressdes algebricas, compreendemos que
conseguimos sanar algumas davidas envolvendo as operagoes.

Além do material ter sido de grande importancia para a aprendizagem dos alunos
sobre expressdes algébricas, eles conseguiram identifica a relacdo do material com o contetido
abordado quando foram envolvidos nas atividades propostas, além de calcularem
mentalmente e interagirem com o grupo. O jogo também foi aplicado com a finalidade dos

alunos participarem ativamente da aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Durante a aplicacdo do jogo e nas discussdes realizadas entre os alunos, observamos
que alguns ficaram um pouco confuso com a mesma, pela dificuldade que ainda enfrentam na
interpretacdo das expressdes, e compreensdo das mesmas, sendo nitido que isso se d& porque
alguns alunos estdo confusos no que diz respeito as operacOes basicas da matematica, como a
adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo.

A utilizacdo de jogos matematicos em sala de aula proporciona um grande
aprendizado aos alunos, mas isso requer tempo e um planejamento prévio do professor,
exigindo organizacdo, estudo e dedicacdo. E imprescindivel, que o professor se planeje com
antecedéncia na preparacdo da sua aula, além de dispor de materiais suficientes para todos os
alunos.

Observamos que a grande maioria dos alunos participaram ativamente da aula, com o
envolvimento satisfatorio na realizacdo da mesma e foram muito bem na interacdo e
socializacdo com os seus colegas.

Quando questionamos os alunos se a utilizagdo do jogo, como facilitador no ensino
daquele conteudo, foi instigante para aprender e aprimorar 0s Seus conhecimentos
matematicos, eles responderam que “sim”, pois o jogo além de ser divertido tinha ajudado a
eles entenderem melhor o contetdo.

Verificamos ap6s depoimentos dados pelos alunos que participaram dessa atividade
que a aula foi bem proveitosa e divertida. Os alunos demonstraram interesse durante toda a
execucdo da atividade, foram participativos, atenciosos, se envolveram de forma espontanea e
prazerosa.

A partir dos resultados encontrados, destacamos a importancia da utilizacdo de novas
metodologias no ensino e aprendizagem da matemaética, que apontam para a necessidade de
inovar no ensino dessa disciplina, buscando melhorias que possam modificar a percepcao do
aluno que ver a disciplina como de dificil compreensao.

A utilizagdo do jogo na aula, foi planejado e desenvolvido para contribuir com o
aprendizado dos alunos de forma que eles produzissem conhecimentos e fosse facilitado a sua
compreensdo em relacédo a atividade aplicada.

Por fim, concluimos que a utilizacdo do ludico e que a inovacdo nas aulas de
matematica, contribui para um melhor aprendizado dos alunos, mesmo isso demandando um

trabalho maior para nos professores, mas que € muito prazeroso e gratificante ver o
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desenvolvimento dos alunos, pois proporcionamos prazer e diversdao além de muita

aprendizagem.



47

REFERENCIAS

BAUMGARTEL, P. O uso de jogos como metodologia de ensino da Matematica. In:
Anais XX EBRAPEM, 2016, Curitiba. Disponivel em: http://www.ebrapem2016.ufpr.br/wp-
content/uploads/2016/04/gd2_priscila_baumgartel.pdf. Acesso em: 28 ago.2023

BENIGNO, S. S; NASCIMENTO, M. I. do. L. S; BARROS, V. G. S. O uso da trilha
algébrica para o ensino de conceitos algébricos.2022.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica /. Secretaria de Educacéao
Fundamental. — Brasilia: MEC /. SEF, 1998. 148 p. 1

BRASIL. Parametros curriculares Nacionais: Matematica: terceiro e quarto ciclos do
ensino fundamental: introducdo aos parametros curriculares nacionais. Brasilia:
MEC/SEF,1998.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2017a.

FIORENTINI, D. & MIORIM, M.A. (1990). “Uma reflexdo sobre o uso de materiais
concretos e jogos no ensino da matematica”. Boletim da SBEM-SP, S&o Paulo, SBM/SP, ano
4,n. 7.

GIL. A. C. Como Elaborar Projetos de Pesquisa. 4. ed. S&o Paulo: Atlas, 2008.

GRANDO, R. C. O conhecimento matematico e o0 uso dos jogos na sala de aula. 217f.
Tese (doutorado)- Universidade Estadual de Campinas — Faculdade de Educacdo. Campinas.
2000.

KISHIMOTO, T.M. O jogo e a educacao infantil. In:KISHIMOTO, T.M. (Org.). Jogo,
brinquedo, brincadeira e a educacdo.5. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2001. p.13-43. Acesso em:
12 dez. 2023.

LORENZATO, S. O laboratério de Ensino de Matematica na Formacao de Professores.
2. Ed.Campinas, SP. Autores Associados, 2009. (Colecdo Formacéo de Professores).

MACEDO, L. Jogos, Diagnéstico e Intervencao Psicopedagogica. Palestra proferida no
Laboratdrio de Psicopedagogia. Sdo Paulo, USP, 1997.

MATQOS, J. M.; SERRAZINA, M. de L. (1996). Didatica da matematica. Lisboa,
Universidade Aberta.

NEVES. J.L. Pesquisa qualitativa — Caracteristicas, Usos e Possibilidades. Caderno de
pesquisa em administracédo, Sdo Paulo, V. 1, n.3, 2° semestre, 1996. Disponivel em: <
https://www.hugoribeiro.com.br/biblioteca-digital/ NEVES-Pesquisa_Qualitativa.pdf>
Acessado em: 24 de margo de 24.

OLIVEIRA, J. Dificuldades de Aprendizagem no Processo de Ensino Aprendizagem da
Matematica. Crizeiro do Sul, Ago de 2009. Disponivel em:<
http://www.webartigos.com/artigos/dificuldades-de-aprendizagem-no-processo-de-ensino-
aprendizagem-da-matematica/24049/> Acessado em : 09 de jun de 2023.



https://www.hugoribeiro.com.br/biblioteca-digital/NEVES-Pesquisa_Qualitativa.pdf
http://www.webartigos.com/artigos/dificuldades-de-aprendizagem-no-processo-de-ensino-aprendizagem-da-matemática/24049/
http://www.webartigos.com/artigos/dificuldades-de-aprendizagem-no-processo-de-ensino-aprendizagem-da-matemática/24049/

48

PASSOS, C.L.B. Materiais manipulaveis como recursos didaticos na formacdo de
professores de matemaética. In: LORENZATO, Sérgio. O Laboratério de Ensino de
matematica na formacao de professores. 2. Ed. Campinas- SP: Autores Associados, 20009.
p. 77-92.

PONTE, J.P. (2005). Algebra no Curriculo escolar. Educacgio e Matematica, n.85, p. 36-42.
Disponivel em: < https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/1434> Acessado em: 23 de
marco de 24.

REGO, R. M. do; REGO, R. G. do. Desenvolvimento e uso de materiais didaticos no ensino
de matematica. In: LORENZATO, Sérgio. O Laboratdrio de Ensino de matematica na
formacao de professores. 2. Ed. Campinas- SP: Autores Associados, 2009. p. 39-

SERRAZINA, M. de L. (1990). “Os materiais e o ensino da matematica”. Revista
Educacao e Matematica, Lisboa, APM, n. 13.

SILVA, E. Dificuldades de Aprendizagem nas Series Iniciais do Ensino
Fundamental.Goias,2015. Disponivel em:<
http://bdm.unb.br/bitstream/10483/12111/1/2015> Acessado em: 09 de jun de 2023.



https://em.apm.pt/index.php/em/article/view/1434
http://bdm.unb.br/bitstream/10483/12111/1/2015

	UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAÍBA
	23569a4aa8962ea3d712f40dff37a552f987acca664968858a7fd8bdb64e02d2.pdf
	UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAÍBA

