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RESUMO: O relato é oriundo da oficina realizada pelos alunos do curso de
Matematica da UNEB-Campus IX sobre supervisdo do programa do PIBID
(Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia), coordenada pela CAPES
(Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior). Esse programa
tem como propdsito a promover a formacgao inicial e continuada dos graduandos dos
cursos de Licenciatura. A oficina realizou-se em uma escola publica de Barreiras-BA,
a oficina foi realizada com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental Il, Tem como
proposito amenizar as dificuldades de aprendizagem dos alunos no conteddo de
equacao do 2° grau. Tentando desmistificar que a matematica € uma disciplina
dificil, usaremos a oficina como um apoio significativo no processo de conhecimento
matematico com a utilizacdo de jogos no periodo de desenvolvimento do raciocinio
I6gico de cada aluno. Alguns autores que fundamentaram o relato foi os PCN (1998),
Kishimoto (1998), Almeida (2010), Pinto (2003), Moura (1994) e Oliveira (2007), a
contribuicao deles foi inevitavel para o desenvolvimento desse projeto.

PALAVRAS CHAVES: PIBID, Equacao do 2° grau, ludicidade.

INTRODUCAO

O trabalho a seguir foi em uma escola do municipio de Barreiras-BA, por
alunos do curso de Licenciatura em Mateméatica da Universidade do Estado da Bahia
UNEB-Campus [IX, sobre supervisdo do programa do PIBID que almeja o
aperfeicoamento dos estudantes dos cursos de licenciatura promover uma a

formacé&o inicial e continuada de qualidade.
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A oficina foi realizada com uma amostra de alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental 1l. Tem como propoésito amenizar as dificuldades de aprendizagem
dos alunos no conteudo de equacédo do 2° grau. Desmistificando que a matemética é
uma disciplina dificil, nesta perspectiva, a utilizacdo dos jogos teve como foco
desenvolver exercicios de resolucdes de problemas com o propésito de despertar
nos aluno a visdo, o enxergar sobre a interpretacdo de dados desenvolvidos e
interligados com questdes envolvendo todo o seu cotidiano.

A abordagem desta nova forma de aprendizagem contempla a interacdo do
professor com o aluno com a perspectiva de proporcionar o desenvolvimento do
raciocinio do aluno na resolucéo de determinadas equacdes do 2° grau durante todo

0 andamento da disciplina de matematica.

A aprendizagem por meio da utilizacdo de jogos matematicos permite ao
aluno a possibilidade de se envolver com esta nova realidade, dando-lhe a
ferramenta para um desenvolvimento significativo no seu processo de construcéo do
conhecimento, permitindo o despertar de seu interesse em aprender 0s conceitos

relacionados ao assunto de equacdes do 2° grau.

REFERENCIAL TEORICO

O jogo € um dos recursos indicados pelo PCN (1998) como proposta
metodolégica para proporcionar um ensino de qualidade para os alunos, sendo
assim o jogo €& “uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos; supde um fazer sem obrigacdo externa e imposta, embora
demande exigéncias, normas e controle” (BRASIL, 1998, p. 46). Quando a crianga
estd brincando ndo se preocupa com os resultados, assim ela tem prazer e

motivacado para realizar a atividade proposta (KISHIMOTO, 1998).

A conduta ludica, ao minimizar a agdo para a exploragdo da acao,
contribui para a exploracdo e a flexibilidade do ser que brinca,
incorporando a caracteristica que alguns autores dominam futilidade,
um ato sem consequéncia (KISHIMOTO, 1998, p. 143).
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Com o recurso do jogo pode-se ensinar qualquer conteldo a crianca de
idades diferentes, no entanto, deve respeitar “as formas de pensar do sujeito que
aprende envolve uma concepcdo de aprendizagem que privilegia a exploragédo e
solucdo do problema” (KISHIMOTO, 1998, p. 56). Assim, o professor deve aplicar
esse conteudo de modo que a crianca compreenda, ou seja, ele precisa ter

consciéncia do nivel do contetdo e a forma adequada para aplicar.

Ainda segundo Kishimoto (1998), o jogo € uma ferramenta de socializacao,
ele prepara a crianga para o convénio em sociedade. E uma oportunidade para ela
atreve-se a pensar, a falar sendo ela mesma. Além disso, mostra ao aluno a
realidade que ele vive, pois refor¢ca a motivacao e possibilita a criacdo de regras que
auxilia na definicdo de perda ou ganho, esse aprendizado servira N0 seu processo
de desenvolvimento pessoal (ALMEIDA, 2010).

O professor precisa ter cuidado quando for aplicar o jogo, pois, nem todo jogo
e divertido para a crianca e pode muitas vezes causar “frustracdo, inseguranga,
rebeldia e angustia” (ALMEIDA, 2010, p.2), esses sentimentos devem ser trabalhos
na escola para que ndo gere no aluno o medo de ter iniciativas durante a aplicacéo

do jogo.

Os jogos ludicos de matematica ainda constituem em um campo amplo para a
investigacdo, visto que, ainda ndo € rotina 0 seu uso nas escolas. Moura (1994)
reafirma a importancia dos jogos, quando diz que, a analise desta tendéncia, ainda
pouco difundida e aceita, é relevante para que possamos assumir conscientemente
nosso papel de educadores. Para ele, “o0 jogo aparece deste modo, dentro de um
amplo cenario que procura apresentar a educacdo, em particular a educacao
matematica, em bases cada vez mais cientificas”. (MOURA, 1994, p.76). Oliveira

(2007) complementa:

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. “Ndés, como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentracéo,
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estimulando a socializagdo e aumentando as interacdes do individuo
com outras pessoas” (OLIVEIRA, 2007, p. 5).

Dessa forma, é importante buscar conciliar a alegria da brincadeira com a
aprendizagem escolar, buscando uma forma saudavel de aprendizagem dos alunos
e que de fato, aprendam e guardem seus conhecimentos, evidenciando nas aulas
com essa nova metodologia do ensino, que brincar de matematica é simples e
divertido. Introduzir a matematica ludica no Ensino Fundamental 1l € uma forma de

desmistificar a imagem que os alunos possuem que é uma disciplina dificil.

Assim, o ludico € uma forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos,
o raciocinio do aluno, através de jogos, musica desafios, curiosidades e entre outras,
onde o uso do ludico nas salas de aulas, € educar matematicamente, permitindo que

o aluno raciocine, descubra, se envolva e interaja com o0s colegas e professores.

De acordo com Grando (2000, p.35), “algumas vantagens dos jogos s&ao:
fixacdo de conceitos ja aprendidos, introducdo e desenvolvimento de conteudos,
interdisciplinaridade, criatividade e outros”. Este € um dos principios dos jogos,
desenvolver a criatividade, a sensibilidade de expressar no ladico, a interacao
professor e aluno no processo de ensino-aprendizagem de matematica, com a visao
de que o uso dos jogos na sala de aula proporciona o envolvimento desta nova

realidade no cotidiano de cada aluno.

No ensino de matematica, ignorar os beneficios da ludicidade no processo
de ensino-aprendizagem é perder a oportunidade de vivenciar um ensino que vai
além de uma simples transmissdo do conhecimento de forma a contemplar nas
experiéncias futuras o enxergar de uma realidade a repercutir de maneira positiva o
buscar de um aprendizado mais significativo e satisfatorio. No desenvolvimento de
seus estudos enfatiza o valor ludico da seguinte forma: “[...] poderiamos dizer que o
jogo € um recurso do qual o mediador pode fazer uso para ajudar as criangcas com
dificuldade de aprendizagem a se tornarem sujeitos, participantes e felizes”
(KISHIMOTO, 2005, p.105).

Dessa forma, os jogos surgem com a possibilidade de construir nos alunos a

capacidade fisica e intelectual no seu processo de desenvolvimento do
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conhecimento matematico contemplando o enxergar de uma matematica a
desenvolver nos alunos o raciocinio légico e a capacidade de pensar logicamente e

resolver situagdes-problemas. Pinto (2003) argumenta que:

Quando a criangca € aceita com 0 seu jeito de aprender quando
descobre que o ambiente é acolhedor — o préprio ambiente ladico
conjuga o verbo aceitar — que 0s seus limites sdo respeitados como
consequéncia ela abre sua guarda, fica aberta também para o
conhecimento e vai empregar todos os recursos disponiveis para
ultrapassar seus proprios limites e atingir todo o seu potencial. Ela
estara construindo um adulto seguro, capaz de ousar, integro [...]
(PINTO, 2003, p. 128).

A educacao ludica contempla o enxergar de uma importancia que estar
presente em todos os segmentos da vida em torno do vivenciar do processo de
ensino-aprendizagem no desenvolvimento social, emocional e intelectual do aluno
favorecendo a concentracdo, a atencdo, o encorajamento, a imaginacdo e o0 seu

raciocinio l6gico matematico.

RELATO DE EXPERIENCIA

A oficina é oriunda das observacdes realizadas em uma turma de 9° ano de uma
escola municipal de Barreiras-BA. Essas observacdes foram feitas sobre supervisao
do professor regente e dos coordenadores do programa do PIBID. A oficina foi
realizada em dez encontros, sendo cada um equivalente ha 4 horas/aula; fazendo
uma sequéncia interligando-os de forma que néo ficou cansativo para os alunos. O
conteudo escolhido foi equacédo do 2° grau.

O primeiro encontro iniciou com o jogo batalha dupla, onde foi trabalhado com
eles o0 jogo de sinais, escolhnemos trabalhar primeiramente com essa atividade
porque sentimos essa necessidade em uma das observacéo realizada na turma. Os
alunos durante essa atividade realizaram operacgfes de subtracdo, adicdo e
multiplicacdo; no comeco sentiram um pouco de dificuldade, mas no decorrer do
jogo foram sendo sanadas. Alcancando assim, o proposito do encontro.

No encontro seguinte foi realizado um pré-teste para saber quais as reais

dificuldades dos alunos com esse contetdo de equacdo do 2° grau. As informacdes
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foram as esperadas o grupo ndo sabia realmente o contetdo. Depois Mostraremos
um video do que trata do conteudo equacéo do 2° grau contetudo de forma dinamica.
Em seguida apresentaremos a histdria de como surgiu a equacao do 2° grau. Apés o
video eles mostraram entender o conteudo e isso foi gratificante, pois, foi, mas um
passo que eles conseguiram da.

Na sequéncia buscando esclarecer todas as duvidas existentes foi utilizado um
encontro para uma aula expositiva. Ap0s isso trabalhamos o primeiro jogo do
conteudo de equagéao do 2° grau “Trilha das Equagdes” assim, eles colocaram em
pratica tudo que aprenderam nas aulas anteriores. Nesse jogo ouve um pouco de
dificuldade e resisténcia do grupo, no entanto apos a primeira rodada ficou claro as
regras e como eles iram resolver todas as cartas, apos a resisténcia inicial o jogo
fruiu bem terminando com éxito.

O préximo objetivo a ser alcancado séo as interpretacdes de questdes, assim,
foi utlizado situagcbes problemas nessa etapa dos encontros. Foi aplicada
primeiramente uma atividade com o proposito de diagnosticar se eles sabem
interpretar exercicios com situacdes problemas. Esse exercicio foi realizado em uma
sequéncia de dois encontros, no primeiro aplicamos as questdes totalizando seis
todas contextualizadas e o resultado foi 0 mesmo do primeiro encontro. Os alunos
nao sabem interpretar e nem ler direito cada questao.

Sendo assim, voltamos foi feita a resolucdo de todas as questdes de
situacOes-problemas para eles aprenderem a visualizar cada problema proposto e
tentar sanar as dificuldades de, mas uma etapa. Na sequéncia foi aplicado o jogo
“baralho da equacao do 2° grau”. Nesse jogo ficou explicito o avang¢o dos alunos,
eles ja conseguiam resolver as equacGes sem muita dificuldade. Também foi
explorado o jogo dominé de equacfes. Terminado essa fase das atividades.

Foi aplicado um pés-teste, que trouxe questdes do conteudo de equacdes do
2° grau de forma contextualizada e aplicacbes das formulas. O avanco e
aprendizado dos alunos ficou obvio no poés-teste, eles conseguiram resolver as
guestdes ja sem tanta dificuldade. O pos-teste teve seis questdes, sendo trés

contextualizadas e trés somente aplicacdes de formula. E gratificante vé& um
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trabalhado alcancando seu objetivo mudando a realidade desse grupo de estudante

gue se dispuseram estd em todos os encontros em busca de aprendizado.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, a oficina alcangcou seu objeto que era desmistificar a imagem que a
matematica € uma disciplina dificil, propondo aos alunos a “construcédo de uma
atitude positiva perante 0s erros, uma vez que as situacdes sucedem-se
rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da acdo, sem
deixar marcas negativas” (BRASIL, 1998, p.46); dessa forma oficina contribuiu para

o desenvolvimento e aprendizado desses alunos.
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