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RESUMO: O presente artigo descreve o desenvolvimento de uma Proposta Pedagdgica que tratou de atividades
ltdicas no ensino da matematica. Ela foi realizada em uma turma de 8" série do ensino fundamental, na escola
Instituto Samuel Graham, no ano de 2004. Com o tema “Ensinando Matematica Através de Atividades Ludicas”,
foram desenvolvidos os seguintes conteidos de geometria: areas de figuras planas, perimetro e area do circulo e
volume de so6lidos geométricos. A partir destes contetidos, procuramos desenvolver jogos pedagogicos, por meio
de malhas quadriculadas (papel milimetrado e geoplano), recortes de cartolina e material dourado, e jogos de
treinamento, isto porque Aratjo (2000) afirma que essas atividades geram prazer, equilibrio emocional, levam o
aluno a autonomia sobre seus atos e pensamentos e contribui para o desenvolvimento social. Além disso, tornam
as aulas dindmicas e prazerosas facilitando assim o processo de ensino-aprendizagem do aluno. Nossa proposta
foi norteada pelos seguintes objetivos: levar o aluno a fixar conceitos ja ministrados, fazer com que o aluno deixe
de ser um memorizador de formulas e através da dedugdo possa aprendé-las e entendé-las, para entdo motivar os
alunos a uma nova aprendizagem. E para que esses objetivos fossem alcangados, procuramos buscar, através de
nossa pratica pedagdgica, uma nova sala de aula onde valoriza-se o aluno, sua realidade, suas inteligéncias
multiplas, suas concep¢des prévias, atendendo a um novo cenario educacional, recriando novas formas de
aprender.

Palavras-chave: atividades ltdicas — ensino de matematica — jogos.

ABSTRACT: This article describes the development of a pedagogic proposal that dealt with gamelike activities
in the mathematics teaching. It was carried out in an 8" grade class of junior high school (secondary school) in
the school Instituto Samuel Graham, in 2004. With the theme “teaching mathematics through playful activities”,
the following content of geometry was developed: areas of that shapes, perimeter and area of circles and volume
of geometric solids. Starting from this content, we tried to develop pedagogic games, through squared
meshes/paper (milimetric paper and geoplane), slips of card and gold material, as well as games of training. We
used this procedures accoding to Araujo (2000), who affirms that these activities produce pleasure, emotional
balance, lead the student to autonomy about his/her acts and thoughts and contribute to social development.
Besides, these activities make the classes dynamic and pleasurable, facilitating the process of leading the student
to reinforce content that has already been given, to make the student stop memorizing formulas and through the
deduction he/she to learn and understand them, in order to motivate the students to a new learning process. To
achieve these goals, we tried, through our pedagogic practice, to look for a new class where the student and
his/her reality are valued, as well as his/her multiple intelligences, previous conceptions, attending a new
educational setting, recreating new ways of learning.

Key-words: gamelike activities — mathematics teaching- — games.
Introducdo

Este artigo refere-se a uma proposta pedagogica elaborada e desenvolvida durante
0 4° ano do Curso de Graduagdo em Matematica da Universidade Federal de Goias — Campus
Avancado de Jatai, onde utilizamos atividades ludicas no ensino da Matematica. A proposta
abrange a utiliza¢do de atividades ludicas, em especifico jogos pedagogicos e jogos de

treinamento, com o intuito de facilitar o processo de ensino-aprendizagem, levando o aluno a
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se apropriar do conhecimento, vivenciando e experimentando, ou seja, passando a ser
elemento ativo do seu processo de aprendizagem.

Sabe-se que no ensino atual faz-se necessario a introdu¢do de novas tecnologias
que levem o aluno a ser sujeito da aprendizagem, respeitando seu contexto, considerando suas
motivagdes, curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo. Neste sentido Aratjo
(2000) afirma que as atividades ludicas tém seu espago assegurado, despertando no aluno o
interesse, criando um ambiente de aprendizagem favoravel.

De acordo com Brasil (1998), a Matematica d4 a sua contribuicdo a formagao do
cidaddo, pois desenvolve metodologias que enfatizam a construcdo de estratégias, a
comprovagdo e justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho
coletivo e a autonomia advinda da confianga na propria capacidade para enfrentar desafios.

Mas sabe-se que a realidade ndo ¢ bem essa. O que se vé€ nas escolas sdo
dificuldades tanto por parte dos professores quanto dos alunos. Os alunos ndo conseguem
aprender a matematica que lhes ¢ ensinada na escola, muitas vezes sdo reprovados nesta
disciplina, ou entdo, mesmo que aprovados, sentem dificuldades em utilizar o conhecimento
que os professores acreditam que eles tenham adquirido.

Por outro lado, o professor, consciente de que ndo consegue alcangar resultados
satisfatorios junto aos seus alunos, tem dificuldades de, por si sd, repensar seu fazer
pedagbgico.

Além disso, Alves (2001) considera que com a pratica pedagdgica tradicional,
estatica, onde o trabalho ¢ centralizado na figura do professor, o aluno torna-se passivo,
apenas ouve e obedece.

Segundo Aratijo, através das atividades ludicas, ¢ possivel tornar as aulas
dindmicas e prazerosas facilitando assim, o processo de ensino-aprendizagem e levando o
aluno a se apropriar do conhecimento, vivenciando, experimentando e se tornando uma
pessoa autonoma para poder aplicar seus conhecimentos na vida.

A autora Borin (2002) defende a atividade ludica enfatizando o jogo. Para ela, nas
aulas com jogos, os alunos passam a ser elementos ativos do seu processo de aprendizagem,
vivenciando a construc¢do do saber e deixando de ser um mero ouvinte passivo.

Ante essas reflexdes, procuramos aliar atividades Iudicas ao ensino da matematica
buscando uma mudanga de comportamento por parte dos alunos como auto-estima, interesse,
motivagdo, criatividade, autonomia, alegria, prazer, entre outros.

Para isso, tragamos os seguintes objetivos:
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- Levar o aluno a fixar conceitos ja ministrados (jogo de treinamento);

- Fazer com que o aluno deixe de ser um memorizador de formulas e, através
da deducdo (com geoplano, material dourado, recortes de cartolina), possa
aprendé-las e entendé-las (jogo pedagogico);

- E assim, motivar os alunos a uma nova aprendizagem.

Seguindo esta linha de pensamento e com o intuito de tornar as aulas de

matematica interessantes e prazerosas, € ainda, levar o aluno a construir o conhecimento,
proporcionando uma aprendizagem significativa ¢ que optamos pelo ensino através de

atividades ludicas.

Etapas do desenvolvimento da proposta pedagogica

A proposta pedagdgica que elaboramos foi aplicada na escola Instituto Samuel
Graham em uma turma de 8" série do Ensino Fundamental na cidade de Jatai-GO, no ano de
2004. O desenvolvimento da mesma ¢ parte de um estagio supervisionado que se divide em
trés etapas: observacdo do ambiente escolar, elaboracao e aplicagdo da proposta pedagogica.

No periodo de observacdo, que teve inicio no més de margo, nosso intuito era
coletar dados acerca do comportamento da turma e da postura da professora titular em sala de
aula, para, posteriormente, nos auxiliar na elaboragdo de nossa proposta pedagogica. Além
disso, neste periodo fizemos uma andlise da escola, abordando sua estrutura fisica e
administrativa.

Libaneo (2001) justifica a importancia desta abordagem, pois para ele a
organiza¢do da escola incide diretamente na eficacia do processo de ensino e aprendizagem a
medida que garante as condi¢gdes de funcionamento da escola e uma agdo unificada da equipe
escolar.

Ainda nesta etapa do trabalho foi feita uma pesquisa bibliografica, em que
buscamos orientacdes em Brasil (1998) e em obras dos autores Alves (2001), Aragjo (2000) e
Borin (2002) para nos auxiliar na elaboracdo e no desenvolvimento de nossa proposta
pedagogica.

No més de maio, teve inicio a elaboragdo da proposta, quando organizamos todos
os dados coletados e verificamos que a maioria dos alunos era desmotivado, desinteressado,
disperso, agitado, com dificuldade de aprendizagem, poucos questionavam suas duvidas

quanto a matéria estudada. Sabendo dessas dificuldades, e levando em consideragdo as
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palavras de Alves, a qual afirma que através do jogo o aluno pode fixar conceitos,

desenvolver o senso critico e criativo, propiciar a solidariedade entre colegas, entre outros,
sentimos a necessidade de uma proposta que entusiasmasse os alunos, optando por atividades
ludicas para o ensino da matematica.

Ja a aplicagdo da proposta deu-se durante todo o més de agosto, a qual sera
abordada mais adiante, quando faremos a discussao dos resultados obtidos e as conclusdes a
que chegamos sobre o uso de atividades lidicas como apoio no processo de ensino-

aprendizagem.

Referencial Teorico

Devido as grandes mudangas na sociedade, cabe a escola criar sujeitos autdnomos,
criticos, capazes de trabalhar em grupo e de enfrentar e se adaptar a novas situagdes. Torna-
se, assim necessario a introducdo de novas tecnologias que levem o aluno a ser sujeito da
aprendizagem, respeitando o seu contexto, considerando suas motivacdes (aspectos
recreativos e ludicos), curiosidade e desejo de realizar atividades em grupo.

Dentro desta 6tica, Aratjo (2000) afirma que as atividades ludicas t€ém seu espago
assegurado, despertando no aluno o interesse, criando um ambiente de aprendizagem
favoravel. E ainda define atividades ludicas como sendo:

“.. atividades que geram prazer, equilibrio emocional, levam o aluno
a autonomia sobre seus atos e pensamentos e contribuem para o
desenvolvimento social” (Araujo, 2000).

Dentro do ludico, podemos citar o jogo que ¢ uma atividade prazerosa, pois além
de ser um desafio, cria condi¢des agradaveis e favoraveis a aprendizagem, onde o individuo ¢
motivado a trabalhar e pensar tendo por base o material concreto, descobrindo, reinventando e
nao so recebendo informacgoes.

Segundo Brasil (1998), os jogos contribuem na formagao de atitudes necessarias
para a aprendizagem de matemadtica, dentre elas, enfrentar desafios, lancar-se a busca de
solugdes, desenvolvimento da critica, da intuigdo, etc. Para Alves (2001),

“O jogo, pode fixar conceitos, motivar os alunos, propiciar a
solidariedade entre colegas, desenvolver o senso critico e criativo,

estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos” .
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Borin (2002) justifica a introdu¢do de jogos nas aulas de matematica como a

possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados pelos alunos que temem tal disciplina.
Segundo a autora, no jogo ¢ impossivel uma atitude passiva, pois a motivagao ¢ grande.

A educagdo por meio de atividades ludicas estimula as relagdes cognitivas,
afetivas, sociais, propiciam atitudes de critica e de criacdo nos alunos, isso ¢ relatado tanto nas
idéias de Piaget quanto de Vygotsky, citados por Alves.

Piaget defende o uso de jogos na educacao, criticando a escola tradicional que tem
como objetivo acomodar os alunos a conhecimentos tradicionais, que se opdem as suas idéias
de formar individuos inventivos, criticos e criadores.

Vygotsky afirma que ¢ através do jogo que o aluno aprende a agir, sua curiosidade
¢ estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, e da concentracao.

Torna-se evidente que a participagdo em jogos contribui para a formagdo de
atitudes sociais: respeito mutuo, cooperagao, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,
senso de justica, iniciativa pessoal e grupal.

O jogo ¢ o vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizagdo de uma
atividade. Assim, o ensino através de atividades ludicas cria um ambiente gratificante e

atraente, que serve como estimulo para o desenvolvimento integral do aluno.

O desenvolvimento da proposta pedagogica

Como ja foi dito anteriormente a proposta foi aplicada na escola Instituto Samuel
Graham em uma turma de 8" série do Ensino Fundamental na cidade de Jatai-GO. A mesma
foi desenvolvida levando em consideragdo os seguintes conteudos de geometria: area de
figuras planas, perimetro (ou comprimento) da circunferéncia e volume de soélidos
geometricos.

De acordo com Brasil (1998), estes conteudos devem apoiar-se em procedimentos
que favoregam a compreensao das nogdes envolvidas, como por exemplo, a obtengdo de areas
através de composicao e decomposi¢cdo de figuras cuja area eles ja sabem calcular, por meio
de procedimentos de contagem (papel quadriculado), entre outros.

Levando em consideragao Brasil, os procedimentos que nortearam nossa proposta

pedagbgica foram:
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a) Introducdo do conceito de area por meio de malhas quadriculadas (area do

quadrado, retangulo, paralelogramo, tridngulo, trapézio e losango);
- Dedugdo, por meio de papel quadriculado, das férmulas para o célculo
da area do quadrado e do retangulo;
- Dedugao, através do geoplano, das féormulas para o célculo da area do
paralelogramo, triangulo, trapézio e losango.
b) Introdu¢do do conceito de volume de blocos por meio de material dourado;
¢) Introducdo do conceito de perimetro (ou comprimento) da circunferéncia a
partir de um valor aproximado para o nimero 7;

d) Introdugdo do conceito de area do circulo por meio de recortes de cartolina;

e) Aplicacdo de jogos para fixar os conceitos do conteudo estudado: jogo da

memoria e jogo da corrida'.

A partir de entdo, desenvolvemos estes procedimentos, baseados principalmente
em atividades ludicas, a saber, ensino através de geoplano (malhas quadriculadas), material
dourado, recortes de cartolina®, para a dedugdo de formulas, e jogos de treinamento’ para fixar
os conceitos estudados, ambos com o intuito de motivar os alunos a uma nova aprendizagem.

Pensando em tornar as aulas divertidas e interessantes, tomamos o cuidado de: ndo
tornar o jogo algo obrigatdrio; utilizar atividades que envolvam dois ou mais alunos, para que
ocorra uma interacdo social; estabelecer regras, que podem ou ndo ser modificadas no
decorrer de uma rodada; e estudar o jogo antes de aplica-lo.

Acreditamos que os jogos contribuem no processo ensinar-aprender, sendo que
através do geoplano, material dourado e recortes o aluno pode observar, classificar,
manipular, propor e comparar hipoteses, chegar a conclusdes e ndo apenas receber
informagdes, € no jogo de treinamento, além de fixar conceitos, motiva, propicia a
solidariedade entre colegas, estimula o raciocinio, entre outros.

Em nossa primeira aula trabalhamos com “Areas de figuras geométricas planas”
em especifico do quadrado e do retangulo. Inicialmente apresentamos exemplos de malhas
quadriculadas aos alunos, entre elas: papel quadriculado e geoplano. Apos esse contato inicial

introduzimos a unidade padrdo de area, representada por um quadradinho. A partir de entdo as

! Estes jogos foram elaborados a partir de jogos ja conhecidos sendo que neste caso adaptamos para o contetdo
em questao.

? Designamos geoplano (malhas quadriculadas), material dourado e recortes de cartolina como sendo jogo
pedagogico.

3 Estes jogos sio idealizados para auxiliar a memorizagdo ou fixagdo de conceitos, formulas e técnicas ligadas a
alguns topicos do conteudo (Borin, 2002).
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areas das figuras seriam obtidas através da contagem de “quadradinhos”. Em seguida

definimos area de uma figura plana.

Dos exemplos para obter a drea por contagem de quadradinhos, um deles envolvia
arcos de circunferéncia e para chegar a um nimero exato de quadradinhos era necessario
transladar algumas de suas partes. Isso foi mostrado aos alunos através de recortes de
cartolina que, segundo Araujo (2000), durante esta atividade o aluno pode observar,
classificar, manipular, entre outros.

Em seguida partimos para a “deducdo™ das areas do quadrado e do retangulo,
também por contagem de quadradinhos. J4 para a deducdo das formulas das areas do
paralelogramo, tridngulo, trapézio e losango, partimos das areas ja conhecidas para eles:
quadrado e retangulo, sempre procurando ressaltar que a figura poderia ser transformada em
outra de area conhecida.

Para volume de blocos e cubos, utilizamos a mesma técnica das aulas sobre area,
com o uso de material dourado.

Ao trabalharmos com perimetro (ou comprimento) da circunferéncia iniciamos
questionando os alunos acerca dos termos circunferéncia, raio e didmetro, incentivando com

ilustragdes no quadro, como no dialogo entre Leonardo (L) e a Professora estagiaria (P):
P: E diametro?
L: Eum segmento de reta.
P: Aonde? Aqui? (desenhou um segmento qualquer, que ndo passava pelo centro)

L: Nao, passa pelo centro.

Na mesma aula realizamos uma experiéncia com objetos circulares, nesta os
alunos deveriam medir o contorno e¢ o didmetro dos objetos e estabelecer uma relagdo entre
estes. A partir desta relacdo chega-se a formula do perimetro (ou comprimento) da
circunferéncia.

Iniciamos a aula sobre area do circulo, mostrando aos alunos um circulo dividido
em 16 partes iguais (fatias), sendo 8 fatias verde e 8 fatias laranja intercaladas e outro circulo
igual ao primeiro, porém com suas fatias recortadas, que foram encaixadas convenientemente’
(conforme figura a seguir) de forma a compor uma figura, da qual j& se conhecia a area (neste
caso aproximadamente um paralelogramo). Com a figura ja montada, perguntamos aos alunos

se a mesma lembrava alguma figura que eles conheciam. Alguns responderam que era um

* As aspas significam que ndo foi bem uma dedugdo e sim uma forma de mostrar a 4rea para que os alunos
entendessem melhor.
> Todas as fatias verdes embaixo e as laranjas encaixadas em sentido contrario.
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retangulo, mas depois de explicarmos as propriedades do retangulo, lembraram que se tratava

de um paralelogramo.

Figura 01 — Recorte para a demonstragdo da area do circulo

J& sabendo que a figura era um paralelogramo (aproximadamente) que tem como
area base x altura, bastava saber qual a base e a altura, em funcdo das medidas do circulo,
chegando a férmula da area do circulo.

Nas aulas de resolugao e corre¢ao de exercicios, auxiliavamos os alunos deixando
prevalecer sempre as idéias dos mesmos. Tivemos uma situagdo em que era necessario
decompor as figuras para entdo calcular a area. A aluna Patricia Bell¢ (PB) usou esta técnica

de uma maneira bem simples conforme descrito abaixo:
Com relagdo a figura c, P explica que tem varias maneiras de resolver.
PB vai no quadro mostrar como fez.
PB: Corta aqui, pée aqui, corta aqui, poe aqui, junta os dois e pée aqui. (mostra na
figura que estava desenhada no quadro)
PB: Que ¢ a area do retangulo de baixo.
P: Vocés entenderam como PB fez?
P explica aos alunos.
P resolve, calculando a darea do retangulo formado.
P: Alguém ndo entendeu desta forma? Ou alguém fez de forma diferente?

A maioria dos alunos entendeu.

A figura a seguir ilustra o desenvolvimento que a aluna realizou no quadro:

Figura 02 — Exercicio Resolvido por Patricia
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Com isto, pudemos perceber que a aluna usou o seu conhecimento de recortes e

geoplano (utilizados em demonstragdes de areas), transformando a figura inicial em um
retangulo, cuja area ¢ facil de calcular.

Sempre apds as listas de exercicios eram aplicados os jogos de treinamento, a
saber, Jogo da Memoria ¢ Jogo da Corrida com o intuito de ajudar ainda mais a fixar o
conteudo. As contribuicdes destes jogos no processo de ensino-aprendizagem serdao

destacadas na secdo a seguir.

Contribuigoes dos jogos

No mundo atual as mudangas na educacdo precisam acontecer € apontam para um
ensino aliado a realidade do tempo/espaco, ou seja, um ensino que possibilite a agdo ¢ a
interacdo entre os alunos e professores, através de aulas que estimulem a atividade criativa, a
iniciativa e o raciocinio, e também estimule o aluno a compartilhar o trabalho com os colegas
através de questdes problematizadas e vivéncias praticas. O jogo ¢ uma dessas atividades, o
qual desperta a curiosidade ¢ a vontade de aprender, assim a aprendizagem ocorre num
contexto de desafio, de espirito ludico (Aratjo, 2000).

Como j4 referido em nossa proposta pedagogica, utilizamos jogos de treinamento,
com o intuito de fixar os conceitos estudados. Foram realizados dois jogos (memoria e
corrida), ambos por nds confeccionados e adaptados a partir de jogos conhecidos.

Para a realizacdo destes, tivemos alguns cuidados como o estudo do jogo, com a
finalidade de observar as possiveis duvidas e dificuldades que os alunos poderiam ter.

Além disso, tentamos ndo tornar esta atividade obrigatoria, sempre deixando ao
aluno a opg¢do de querer ou nao jogar (tanto ¢ que alguns alunos ndo quiseram jogar). Pois de
acordo com Borin (2002), o jogo ¢ uma das muitas alternativas para o ensino da matematica, e
ndo a Unica, portanto ndo deve ser obrigatoria.

Dentre as contribui¢des dos jogos, observamos que estes foram vidveis para que

os alunos aprendessem a trabalhar em grupo, conforme o registro® de Katiane.

Nesse semestre eu gostei das aulas de matemdtica, achei criativas, nunca pensei que eu pudesse aprender

matematica brincando, gostei de todos os jogos, achei mais facil aprender com os jogos porque fazemos grupos

% Relatos dos alunos transcritos de forma original sem nenhuma correcio ortografica.
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onde um ajuda o outro.

Durante a realizacdo do jogo, tivemos muito barulho, mas isso ¢ explicado por
Borin que afirma que o barulho nessa situacdo ¢ inevitavel, por causa das discussdes para se
chegar aos resultados e também porque os alunos podem ndo ter o hébito de trabalhar em
grupo (¢ o que ocorreu com esta turma). Um fato interessante durante os jogos foi que os
alunos mais agitados durante a aula eram os mais motivados nos jogos.

E interessante verificar que existem alunos que gostam de jogos, e também os que
ndo gostam desta atividade. Alves (2001) justifica o fato de alguns alunos ndo gostarem do
jogo porque ja estdo acostumados a estudar matematica da forma tradicional. Isso pode ser

comprovado na redagao de Leonardo.

Sobre as areas das figuras geométricas, eu entendi tudo, sei as formulas de todas as figuras; eu entendi melhor
porque eu ja sabia um pouco e agora eu sei todas.

Os volumes dos solidos geométricos, ndo sei quase nada, ndo prestei aten¢do nas aulas e também porque ¢ bem
mais dificil que os outros conteudos.

Sobre o perimetro e a area do circulo eu entendi bem, as formulas alguns desenhos que sdo complicados.

Os jogos ndo fez diferenca para que eu entendesse melhor, ficou na mesma.

Da mesma forma, Vinicius, apesar de participar dos jogos, expds o seguinte

comentario a respeito de sua aprendizagem durante esta atividade:

... e sobre os jogos para mim ndo resolveram nada, apenas passou o tempo.

Mesmo assim pudemos perceber que a maioria dos alunos gostou dos jogos e que
os mesmos ajudaram na compreensdo do conteiido estudado, como pode ser constatado nas

redacdes de Patricia ¢ Lorraine.

Fizemos varios exercicios que nos ajudaram a entender melhor e além de tudo jogos como o da memoria que o
meu grupo ganhou e o corrida que também ganhamos, eu gostei mais da corrida que estava com algumas

duvidas sobre perimetro e area, mas agora entendi e tomara que eu tire uma nota boa.

Eu nao estava entendendo muito bem o perimetro e a area do circulo, mas hoje fizemos um jogo de corrida que

ajudou a compreender essa matéria e eu acertei todas.
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Em especial a aluna Luana acrescenta que estas atividades com jogos foram

essenciais na sua aprendizagem.

Eu achei muito legal o jogo da memoria e o jogo de corrida, que ajudou bastante a fixar bem todas as matérias
desde o inicio, porque ajudou a aprendermos bem varias formulas. Achei muito bom ter estudado de uma forma

diferente e ter entendido as matérias.

A partir desse relato, pudemos concluir que a maioria dos alunos, através das
atividades propostas com jogos, conseguiu assimilar a matéria estudada o que também

facilitou nas demais atividades desenvolvidas durante as aulas.

Resultados Alcancados

Ao educador as responsabilidades vao além de reproduzir o passado e o presente,
cabe a ele preocupar-se em construir um futuro e um futuro diferente que seja melhor que o
hoje. Para que a educacdo venha a atender essas expectativas, surgem novas metodologias que
tem como objetivo tornar o ensino mais eficaz e um aprendizado consideravelmente mais
atraente.

De acordo com Brasil (1998), ¢ papel da escola desenvolver uma educagdo que
coloque o aluno ante aos desafios que lhe permitam desenvolver atitudes de responsabilidade,
compromisso, critica, satisfagdo e reconhecimento de seus direitos e deveres. Nesse aspecto, a
Matematica pode dar sua contribuicdo, ao desenvolver metodologias que enfatizem a
criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianga na
propria capacidade para enfrentar desafios.

Pensando nisso e em outras idéias ja referidas, desenvolvemos atividades ludicas,
a saber: papel quadriculado, geoplano, material dourado, recortes de cartolina e jogos de
treinamento. E através destas atividades buscamos tornar a matematica algo simples e
acessivel a todo e qualquer aluno, e ainda tornar as aulas mais interessantes, prazerosas e que
ao mesmo tempo sejam capazes de levar o aluno a construir conhecimento, proporcionando-
lhe uma aprendizagem significativa.

Acreditamos que conseguimos fazer com que a maioria dos alunos entendesse a
deducdo das formulas sem precisar decord-las (através de papel quadriculado, geoplano,
recortes de cartolina), pois sempre salientdvamos que uma figura da qual aparentemente nao
sabiamos calcular a area podia ser decomposta em outras figuras cuja area era conhecida ou

entdo sobrepostas, entre outras. E como ja descrito anteriormente, a resolu¢do da aluna P.B
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representa bem a idéia de manipulacdo de uma figura, em que primeiro sobrepds as partes
iguais e depois juntou as duas restantes sobrepondo na terceira parte, chegando a area de um
retangulo, além do mais nem mesmo nds pensamos assim ao resolvermos essa questdo
(resolvida antes da aula).

Um fato até engracado sobre manipulacdo de figuras é que muitas vezes ndo era
possivel sobrepor as partes para chegar a area desejada, mas alguns alunos sem ter observado
bem a figura queriam fazer esse processo. Quando isso acontecia sempre faziamos
questionamentos, com o intuito de mostra-los que naquele caso ndo era possivel sobrepor.

E como ja foi comentado anteriormente, essas atividades tornam as aulas
dinamicas e prazerosas, desenvolvendo no aluno atitudes como curiosidade, desejo,
criatividade, entre outras. Constatamos nas aulas com geoplano algumas atitudes, entre elas, a

criatividade dos alunos que pode ser vista nas fotos abaixo.
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Figura 03 — Desenhos criados pelos alunos

Com relacdo aos jogos de treinamento sempre tomamos alguns cuidados como
ndo torna-los obrigatorios, ambos tinham regras e envolviam dois ou mais alunos e estudamos
os dois antes de aplicad-los, o que propiciou um ambiente gratificante e atraente. E
principalmente para aqueles alunos considerados mais inibidos, constatamos que o jogo
contribuiu para a formacdo de atitudes, através do desafio que o préprio jogo carrega,
despertando interesse, autoconfianga, iniciativa, além disso, favoreceu a socializagdo dos
alunos e incentivou o trabalho em equipe. Todos esses aspectos confirmam as teorias ja
expostas.

Tivemos também algumas limitagdes como barulho e desinteresse por parte de

alguns alunos, que alegaram que o jogo ndo ajudou em nada. Alves (2001) explica essas duas
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reacdes; a primeira, que ¢ causado pelo entusiasmo produzido pelo jogo e o outro seria porque

alguns alunos ja estdo acostumados a estudar matematica de modo tradicional.

Outra limita¢do constatada foi em duas aulas expositivas, as quais realizamos em
grupos (2 a 3 alunos). Nosso objetivo nessas aulas era que os alunos primeiro realizassem a
tarefa em grupo, e ainda em grupo, ap6s terem concluido, interviriamos (confirmando a
conclusdao a que teriam chegado), mas o barulho gerado nos grupos dificultou tanto nossa
finalizagdo, quanto a compreensdo dos alunos.

Mas apesar dessas limitagdes, através do jogo, atingimos mais um objetivo que
era fixar os contetidos estudados — caracteristica do jogo de treinamento. E, conseqiientemente
atingidos esses dois objetivos motivamos os alunos a uma nova aprendizagem. Isso pode ser

constatado em algumas redagdes, entre elas, a de Amanda e Rogério.

Matematica diferente

Nesse simestre as aulas de Matematica foram diferentes tivemos duas estagiarias que com seu
potencial nos fizeram ver e aprender a matéria de forma divertida e diferente.

Além de tudo, tivemos o auxilio de jogos, que fizeram com que nos ficassemos dedicados e
entusiasmados com a nova maneira de aprender. Relembramos também as formas geométricas, os volumes de
solidos geométricos, area do circulo e perimetro, e estes nos fizeram trabalhar com materiais diferentes, como:
o material dourado, recortes de cartolina, geoplano, etc.

Com o ocorrer destes, vejo que apesar de Matemdtica ser uma matéria complicada, podemos usar
meios diferentes para que ndo fique chato e nem enjoativo, para que com isso possamos desfrutar de seus bens e

pratica-los.

Em particular pudemos verificar que o aluno Rogério apresentou melhoras com
relagdo ao seu rendimento, visto que antes de nossa aplicagcdo este aluno era desinteressado e
agitado e, logo ap0s as primeiras aulas, essas atitudes foram transformadas em outras, que ele

mesmo descreve em sua redagao.

Professoras eu ndo sabia que vocés iam me animar desse tanto.

No comego eu achei que vocés eram chatas, que eu ndo ia entender nada, mais fui gostando cada
vez mais da sua suas aulas, fui participando das aulas, a primeira vez que eu participei foi a aula que teve
medidas de comprimento, foi legal aprendi fazer de varias maneiras as medidas mais sabia de um jeito mais
facil que era colocando a virgula e acrescentar o zero, achei mais dificil a maneira da regra de trés.

Teve também de massas de kilo etc. Essa foi a aula que eu participei a primeira vez na sua aula.

A segunda aula eu ndo sei mais teve a aula de figuras geométricas que foi o proximo conteudo,

que eu comecei a ter dificuldade para ndo lembrar das formulas mas fui entendendo por causa da aulas e
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gincanas que teve, que foi muito divertido que foi o (jogo da memoria e o jogo da corrida).

Eles me ajudaram a compreender essa matéria.

O proximo conteudo foi perimetro e darea do circulo, que foi complicado, ndo sabia no comego
qual era a formula do perimetro e a formula da area, mas compreendi nas nas aulas que teve a gincanas e as

varias explicagoes de vocés, simplesmente ndo tive muita dificuldade, mas eu tirei minhas duvidas com vocés.

Constatamos também no decorrer das aulas o avango da aluna Katiane que, antes
da aplicacdao de nossa proposta, tinha muitas dificuldades, e, além disso, era desmotivada. Ja
em nossa proposta ela tornou-se participativa € motivada com relagcdo as aulas, isto porque
diferentemente da professora titular, preocupavamos com o aprendizado de “todos” os alunos,
questionando-os durante as aulas, se estavam entendendo o conteudo. Em especial esta aluna
tinha um grande interesse e tirava duvidas até mesmo fora do horario de aula. Na ultima
atividade de sala seu desempenho foi 6timo, pudemos perceber que ela ndo tinha tantas
dificuldades como antes.

Estas atitudes descritas acima mostram a motivagdo dos alunos com relagdo a uma
nova aprendizagem, conseqliéncia dos dois primeiros objetivos que tinhamos tragcado no
inicio da elaboragao desta proposta.

E desta forma através de nossa pratica pedagdgica buscamos uma nova sala de
aula onde valoriza-se o aluno, sua realidade, suas inteligéncias multiplas, suas concepg¢des

prévias, atendendo a um novo cenario educacional, recriando novas formas de aprender.
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