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RESUMO: O ensino da matemdtica, na maioria das escolas publicas, se dd somente com a utilizagao de
férmulas matemdticas, despertando pouco interesse por parte dos alunos envolvidos. Sendo assim, o objetivo
deste trabalho foi apresentar algumas técnicas que podem ser aplicadas em sala de aula como alternativas para
que o professor possa despertar o interesse dos alunos em conhecer e estudar a disciplina, mudando a rotina de
sala de aula. Para tanto, utilizou-se a metodologia pesquisa participante e andlise comparativa a partir de um
estudo de caso, aplicando tais técnicas durante a exposi¢io de contetidos em sala de aula em alunos do ensino
fundamental de uma escola publica, de modo a verificar se as técnicas propostas resultam em maior estimulo
aos alunos e ao docente no ambiente de ensino da matemdtica. Os resultados evidenciam que a partir do uso de
atividades lddicas se torna possivel despertar mais interesse aos alunos, pois a disciplina passa a se caracterizar a
partir de uma nova forma de aprendizado. Por outro lado, também evidencia a necessidade de maior atuagio por
parte dos gestores publicos, de forma que estes propiciem um ambiente mais interativo entre professor-aluno,
dinamizando o processo de ensino-aprendizagem no ensino da matemdtica.

PALAVRAS-CHAVE: Matemdtica. Alternativas de Ensino. Gestao Publica.

INTRODUCAO

O ensino da matemdtica é fundamental para o desenvolvimento humano, pois
para tudo se faz necessdrio o uso dessa ciéncia, desde contextos especificos aos mais
complexos do dia a dia. Contudo, no ensino da matemdtica muitos docentes insistem
em trabalhar seus contetidos de forma carregada e pouco criativa.

Diante disso é importante ressaltar que a matemadtica ndo se resume apenas
a listas de atividades, f6rmulas que devem ser decoradas e fatos memorizados, ela
vai muito além do que muitas vezes se pode imaginar. Desse modo, a matemdtica
deve ser iniciada com a crianca de forma concreta, propiciando construir um
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conhecimento 16gico matemdtico adequado, de modo que tais ensinamentos possam
ser aprimorados a medida que seus contetidos sao aprofundados, inibindo barreiras e
traumas comuns aos alunos durante o ensino da matemadtica.

Para Reis (2006) as primeiras nogbes de matemdtica, logica e geometria
comegam a ser formuladas a partir dos 4,5 anos de idade, portanto é de fundamental
importincia que a base seja trabalhada de forma sélida para que assim a crianca
tenha um bom desempenho no aprendizado da matemdtica, solidificando os
conhecimentos matemdticos futuros. Além disso, é importante lembrar que estimular
o raciocinio l6gico-matemdtico é muito mais do que ensinar matemdtica, é estimular
o desenvolvimento mental, ou seja, é fazer pensar.

Cada crianca tem suas dificuldades e necessidades especiais por isso nio
podemos fornecer uma “férmula mdgica para se ensinar matemdtica’, e dizermos
com ela podemos ensinar matemdtica de forma fécil, prética e eficiente para qualquer
pessoa. Porém, podemos oferecer sugestoes que podem ser adaptadas de acordo com
a dificuldade de cada um e tornar mais fécil e prazeroso o trabalho do professor.

Os jogos matemdticos nesse sentido passam a ser uma importante ferramenta
para o processo de ensino—aprendizagem, pois se caracterizam como um mecanismo
de desafio ao aluno.

Diante deste contexto, este trabalho tem por objetivo propor alternativas
para o ensino da matemdtica nas escolas publicas, apresentando mecanismos que
aperfeicoem o conhecimento da matemdtica de forma mais clara e objetiva, de modo
que tais procedimentos possam servir como alternativa para estimular o interesse
dos alunos pela disciplina, tornando o aprendizado de matemdtica mais prazeroso ¢
estimulante. Para tanto, tais alternativas foram aplicadas no ambiente de ensino de
matemdtica a alunos do ensino de uma escola publica das séries iniciais, de forma a
verificar o nivel de interesse dos alunos a partir da alteragio no método de ensino/
aprendizado aos estudantes.

O trabalho estd dividido em quatro partes além desta introdugao. Inicialmente
se faz a apresentacio dos procedimentos metodoldgicos usados para o estudo. Na
sequéncia efetua-se uma revisio de literatura sobre a pesquisa, bem como as formas
de ensino da matemdtica e possiveis alternativas para o ensino da matemdtica. Na
sequéncia sio apresentados os resultados e discussoes da pesquisa, e, por fim, as
consideracées finais sobre o estudo.

FUNDAMENTACAO TEORICA
POLiTICAS PUBLICAS, EDUCACAO E O ENSINO DA MATEMATICA

A Politica publica caracteriza-se como um processo de agdo por parte do
Estado com objetivo de atuar junto ao beneficio da sociedade, seja no 4mbito da
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satide, habitacio, educacio entre os mais diversos setores sociais, visando assim, um
processo de redistribui¢io e redu¢ao de desigualdades sociais e estruturais.

O estado atende as diversas demandas sociais, atuando principalmente no
sentido de sanar ou amenizar problemas sociais, pois aspectos como desigualdades e
a exclusdo social tém se constituido como situagoes de preocupagio social, j4 que a
reproducgdo desse contexto caracteriza a continuidade de problemas sociais como o
desemprego, a discriminagdo, a criminalidade entre outros aspectos (SANTOS, 2009).

J4 Raichelis (2000) menciona que é a partir das politicas ptblicas que ocorre a
redistribuicio de bens ou servicos, os quais se caracterizam como uma contrapartida
do Estado advindo das necessidades da sociedade.

Para Rua (2009) o Estado caracteriza-se como um poder regulatério,
estendendo-se a toda a sociedade. Desse modo, depreende-se que o estado apresenta-
se como responsdvel nos mais diversos pontos para atuacio, principalmente em
contextos distintos como o da seguranca publica, da satde e da educagio.

Especificamente no 4mbito da educagio, o Estado deve garantir o direito
a todos o acesso a educagio, de modo que as politicas educacionais adotadas pelo
Estado sejam as mais claras e objetivas possiveis, sempre visando o pleno desempenho
dos alunos no acesso a contetidos de ensino, seja no aspecto pratico ou tedrico das
disciplinas que se estuda.

Em relacio ao conteddo da matemdtica lecionado em sala de aula,
principalmente nas séries iniciais, o que se percebe é que ocorre uma assimetria de
assimilagdo de contetido por parte dos alunos, pois muitos destes possuem certo
temor da disciplina, devido ao seu contexto carregado de férmulas e contetidos de
dificil assimilacao.

De acordo com os Parimetros Curriculares Nacionais (PCN), é necessirio
conhecer todas as possibilidades de trabalho em sala de aula, pois ¢ fundamental que
o professor construa uma prética de ensino pautada na melhor maneira possivel para

o ensino da matemdtica (BRASIL, 1997).

Nesse cendrio ¢ que os jogos matemdticos tornam-se relevantes, pois se
caracterizam como um mecanismo de desafio ao aluno, gerando um aprendizado
mais interessante e prazeroso. Assim é importante que os jogos facam parte da
cultura escolar, sendo que fica a cargo do professor, analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos como alternativa de ensino (BRASIL, 1997).

ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DA MATEMATICA

De acordo com Krulic (1997) resolver problemas é a prépria esséncia do
ensino da matemdtica de como aprender melhor e para sempre. As atividades ltdicas
tais como os jogos matemdticos, passam a ser também alternativas e técnicas para
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resolugio de problemas, uma vez que o jogo pode ser considerado como um problema
em agao.

Diante disso, denota-se a importincia de adotar novas técnicas para que o
ensino da matemdtica se torne cada vez melhor e mais atrativo, possibilitando assim,
que os alunos resolvam os problemas propostos de forma criativa e descontraida.

Percebe-se que na maioria das escolas, o ambiente de ensino, principalmente
na drea de matemdtica, ocorre de maneira mecénica, a partir do uso de férmulas
e resolugio de problemas, os quais na maioria das vezes nio induzem os alunos a
desenvolverem um raciocinio criativo, motivado na resolu¢do dos problemas
propostos no ambiente em estudo.

Para Moura (1977) o jogo desenvolve no aluno as habilidades para o
raciocinio matemdtico por meio da aplicacio de técnicas diferenciadas na resolugao
de problemas. Desse modo, pode-se dizer que os jogos diddticos assumem papel de
fundamental importincia no ensino da matemdtica.

Visualiza-se que o jogo possibilita melhor desempenho aos alunos, seja no
aspecto fisico, intelectual ou social, fazendo com que eles desenvolvam habilidades
e sejam estimulados ao desenvolvimento das atividades propostas pelos professores,
tornando o ambiente de aprendizado mais dindmico e prazeroso.

7

Esse contexto também ¢ visualizado por Canto e Zacarias (2009) quando
mencionam que 0s jogos merecem um espago na pratica pedagégica dos professores,
pois se caracterizam como uma estratégia motivadora que agrega aprendizagem de
contetido ao desenvolvimento de aspectos comportamentais sauddveis.

Para Silva e Borba (1998), a pratica do lidico tem como propésito fortalecer e
enriquecer o ato pedagdgico no que diz respeito ao processo de ensino-aprendizagem.
Desse modo, os jogos caracterizam-se como uma importante ferramenta, pois
estimulam a curiosidade do aluno, propiciando o aperfeicoamento de contetidos
abordados em sala de aula.

Assim, a partir do uso de técnicas especificas para o ensino-aprendizagem
da disciplina de matemdtica, bem como mecanismos ladicos, torna-se possivel a
constru¢io do conhecimento dos alunos de forma interativa, resultando em maior
nivel de motivagdo por parte de alunos e docentes para o aprendizado da matemdtica.

A CRIATIVIDADE DE CADA PROFESSOR

O uso de técnicas para o ensino-aprendizagem em sala de aula estd diretamente
relacionado ao interesse do professor, pois dependem de sua criatividade, iniciativa e
motivacio, sendo que as interagoes vao se constituindo com a pratica, com experiéncias
ja vividas, organiza¢io dos alunos com o tempo e o espaco da sala de aula.
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Para Lemov (2011) os professores sio mestres capazes de mudar o mundo a
partir de suas atitudes em sala de aula, nio por possuirem algo muito especial, mas
também porque sao os criadores de suas préprias artes.

A maioria dos professores nio procura saber todas as suas responsabilidades.
Por isso nem todos sao tao eficientes quanto poderiam ser em garantir suas capacidades
e transmitir o conhecimento que os alunos mais precisam.

Professores criativos sdo eficientes, pois sempre estdo avaliando seus alunos de
forma diferente tentando entender o que seus alunos estdo pensando a respeito de
determinado assunto, analisando também as respostas erradas para assim compreender
0 que nio ficou claro para seu aluno.

Segundo o famoso treinador de basquete Bobby Knight: “Todo mundo tem
vontade de vencer, mas poucos tém vontade de se preparar para vencer”. Tudo na vida
exige muito de nds, por isso temos que tragar nosso objetivos e lutar com todas as
garras para conseguir, com muita garra, perseveranca e responsabilidade conseguimos
vencer qualquer obstdculo que venha querer nos atrapalhar (LEMOYV, 2011).

Para Lemov (2011) existem técnicas especificas que podem ajudar o professor
em sala de aula, dentre elas, destacam-se as seguintes expressoes chave:

*  Sem escapatdria; estar sempre atentos para que os alunos nunca deixem de tentar,
fazer com que o aluno sempre responda mesmo que de forma errada, mas
estimular sempre o aluno a responder e assim chegar a perfei¢io de suas respostas.

*  Certo ¢ certo; Exija sempre perfeicio nas suas aulas. Elogiar o esforco de seus
alunos ¢ sempre um grande truque.

*  Puxe mais; Nunca ficar satisfeito com as respostas certas dos alunos, fazer sempre
outras perguntas para saber até que ponto chega a exatidio de suas respostas.

*  Boa expressio; Exigir que os alunos sempre expressem o que sabem com uma
linguagem correta, usar os termos corretamente.

*  Sem desculpas; Nunca deixar temas e assuntos se tornarem ainda mais chatos do
que realmente sio, o objetivo é transformar em contetdos atraentes e fazer com
que isso gere interesse por parte dos alunos.

*  Comece pelo fim; Deve-se comecar sempre com a pergunta, por que se estd
ensinando? Qual € o resultado que se espera de tal contetido? Como tal resultado
se relaciona com o que vai ser ensinado posteriormente e que é de fundamental
importancia para isso?

o Critérios indispensdveis para uma aula excelente; Conhecer bem as necessidades
dos alunos, se o raciocinio para fazer a assimilagio das informagées é rdpido,
como pode-se definir e quanto tempo vai demorar para ensinar tal tema a ser

abordado.

Educagdo em Revista, Marilia, v. 14, n. 2, p. 93-112, Jul.-Dez., 2013 97



VIANA, A. R. et al.

*  Deixe claro; Quando seu objetivo estiver completo, deixe claro para todos os
alunos qual ¢ esse objetivo: escreva-o no quadro-negro todos os dias, para que
qualquer um possa entender seu propdsito nesse dia.

* O caminho mais curto; Procure sempre explicar de forma mais objetiva possivel,
com aplicacdes no cotidiano do aluno.

*  Planeje em dobro; O planejamento é imprescindivel para uma aula 10, sempre
planejar com antecedéncia o que seus alunos véo fazer em cada momento da aula
é tdo necessdrio quanto o que vocé vai fazer e dizer para eles.

o Verificar quais estratégias; Saber quais estratégias podem ser aplicadas em sala de
aula.

*  Cada crianca tem um tipo de necessidade de aprendizagem; Portanto as estratégias
devem ser diversificadas a cada aula para tentar atingir a todos.

Assim, diversos sdo os métodos e estratégias que podem ser utilizados, tendo
como objetivo, melhores resultados no processo de ensino aprendizagem. Contudo,
conforme mencionado, o desempenho desse processo depende da criatividade,
iniciativa e motiva¢io de cada professor.

A RESOLUCAO DE PROBLEMAS A PARTIR DE JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Este tépico tem por objetivo apresentar alguns exemplos de jogos matemadticos
que podem ser Uteis ao professor em sala de aula no sentido de desenvolver o raciocinio
légico matemdtico e propiciar dinimicas e estratégias para resolucio de problemas.

Ressalta-se que os jogos devem ser utilizados nio como instrumentos
recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar as
dificuldades de cada aluno em relagao aos contetidos matemdticos.

Outro motivo para a introdu¢io de jogos nas aulas de matemdtica ¢ a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que
temem a Matemdtica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacio
de jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva e a motivagao ¢é grande, nota-se que,
a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matemdtica, apresentam também um
melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem

(BORIN, 1996, p. 9).

Segundo Tahan (1968) para que os jogos produzam os efeitos desejados é
preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores. Por outro lado, os jogos
j& devem estar inseridos nos planejamentos dos professores. Partindo do principio
que as criangas pensam de maneira diferente dos adultos e de que o objetivo nio ¢é
ensind-los a jogar.
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Moura (1977), afirma que o jogo aproxima-se da Matemdtica via
desenvolvimento de habilidades de resolugées de problemas. Também contribui de
forma bastante persuasiva quando menciona que o jogo cria uma possibilidade para
que o pensamento da pessoa seja colocado em agio, proporcionando até mesmo uma
nova maneira de pensar; o jogo ¢ elemento do ensino apenas como facilitador de
colocar o pensamento do sujeito como agdo. O jogo ¢ o elemento externo que ird
atuar internamente no sujeito, possibilitando-o a uma nova estrutura de pensamento.

Dentre os jogos escolhidos, destacam-se a Torre de Hanéi, Tangram, Jogos dos
Multiplos, Brincando com a matemdtica, Material Dourado e Abaco, os quais podem
ser usados como material de apoio e muitas vezes como alternativa para melhorar o
raciocinio dos alunos. Os jogos utilizados foram:

A) TorRRE DE HANOI

Conforme se observa a figura 1, o jogo denominado torre de Handi ¢ formado
por discos empilhados a partir de um bastao, denominado casas. Assim, o jogo
apresenta uma base com trés bastdes na posicao vertical, contendo discos de tamanho
e cores diferentes, com perfuragio central, permitindo o encaixe de tais discos no
bastdo. De forma adaptativa, também ¢ possivel o uso de outros materiais, como
argolas e até mesmo quadrados, desde que estes possam ser inseridos no basto, sendo
que também ¢ possivel trabalhar o jogo com um niimero maior de bastées e discos.

Figura 1 - Torre de Handi

Fonte: Elaborado pelos autores

Nesse sentido, o principal objetivo do jogo é compor uma torre, seja no lado
direito ou esquerdo, desde que se use a base central ou intermedidria dos trés bastoes.

Para iniciar esse jogo pode-se utilizar poucas pegas, 4, por exemplo, sendo
ainda necessdrio ressaltar suas regras, como:
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1. Jogar uma peca ou disco de cada vez;
2. As pecas maiores nio podem ficar sobre as pegas menores;
3. Nao se pode movimentar uma pega que esteja embaixo de outra;

Na sequéncia faz-se uma reflexio com os alunos sobre quem teve a melhor
estratégia e maior rapidez no jogo.

Posteriormente pode-se aumentar o nimero de pecas utilizando as mesmas
questdes, visando ainda, entender as melhores estratégias para minimizar o ndmero
de movimentos a partir do nimero de pegas utilizadas, bem como as semelhangas e
diferengas do uso do jogo com niimero diferente de pegas, como quatro e cinco, cinco
e seis, etc.

A partir desse jogo pode-se constatar o desenvolvimento do raciocinio e
habilidades do aluno uma vez que se faz necessdrio criar estratégias para cada ntimero
de pecas utilizadas, movimentando-as o minimo possivel, observando questées como
semelhanca e tamanho de figuras.

B) TANGRAM

Para efetuar sua construgio o processo é simples, basta decompor um quadrado
conforme ilustra a figura abaixo, sendo que com esta decomposi¢io obtém-se sete
poligonos, cinco tridngulos, um quadrado e um paralelogramo.

Figura 2 - Tangram

Fonte: Elaborado pelos autores

Pode-se verificar que o tangram é um jogo que possui como objetivo facilitar
a compreensio dos alunos em relagio ao contetido geométrico. A partir de sua
utilizagdo ¢ possivel conhecer dreas, perimetros, 4ngulos e desenvolver a formagio de
diferentes figuras geométricas.

O tangram pode ser trabalhado de forma coletiva, independente do ndmero de
alunos existentes em sala. Contudo, para o desenvolvimento da atividade é necessario
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que cada aluno possua um jogo. Além da formagio de figuras o professor ainda pode
efetuar um questiondrio de desafio ao aluno com perguntas como:

1. Com duas pegas formar um quadrado? Quantas formas sio possiveis realizar?
2. Com trés pecas formar um quadrado? Quantas formas sio possiveis realizar?

3. Com quatro pegas formar um quadrado? Quantas formas sio possiveis realizar
4.  Com cinco pegas formar um quadrado? Quantas formas sio possiveis realizar?
5. Com seis pecas formar um quadrado? Quantas formas sio possiveis realizar?

Na sequéncia com as mesmas questoes pode-se fazer outras perguntas, como
exemplo: Quais formas geométricas é possivel realizar. Ressalta-se ainda, que além de
formas geométricas também ¢ possivel formar com as pegas do tangram elementos da
natureza como plantas, animais, etc.

c) JoGo pos MULTIPLOS

O jogo de multiplos possui diversas formas de ser trabalhado. Como exemplo
pode-se citar o seguinte: um determinado grupo de alunos pode efetuar uma disputa
com o professor. Utiliza-se nesse caso o quadro de giz ¢ faz-se uma tabela com os
ndmeros de 1 até 40 ou até mais.

O inicio do jogo pode ocorrer tanto levando em conta o professor como
com os alunos. Nesse caso a melhor forma ¢é tirar “par ou impar” ¢ quem ganhar
comega o jogo. Inicialmente escolhe-se um nimero, por exemplo, 5 ele ganha ou
5, seu adversdrio ganha todos os outros nimeros que sejam multiplos de 5, que sao:
10+15+20+25+30+35+40 = 175.

A partir do desenvolvimento do jogo, os alunos compreendem que nio lhes
interessa escolher niimeros baixos; pois, se eles escolhem o nimero 3, por exemplo,
ganha o maior multiplo que ¢ o niimero 39, mas, por sua vez, o professor ganha
todos os niimeros menores, que sa0: 3 + 6 + 9 +12 + 15 + 18 + 21 + 24 + 27 + 30 +
33 + 36. No entanto, se eles escolhem o 19, ganham 38 e o professor ganha somente
19. Diante disso, aos poucos, cles percebem que para ganhar o jogo devem escolher
nameros entre 14 ¢ 20. H4 um detalhe curioso: se o grupo escolher o nimero 1,
ganhard 40 (se ele jd4 ndo estiver riscado, pois na medida em que cada niimero é
escolhido ele vai sendo riscado). O jogo terminard nessa jogada com uma vitéria do
professor. Posteriormente a algumas jogadas, no entanto, dificilmente eles perderio.
Na condigio de “eterno perdedor”, o professor poderd criar um clima divertido entre
os participantes a partir deste jogo.

Além disso, ¢ possivel inventar outros semelhantes, mudando-se apenas
algumas regras. Por exemplo: a tabela poderd conter os niimeros de 1 até 50, ou 1 a
80. Nesse caso, serd necessdrio efetuar algumas adaptagoes.
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Com este jogo ¢é possivel despertar no aluno o interesse pelas aulas de
matemdtica e motivd-los a querer cada vez mais aprender, pois o jogo aborda os
multiplos de um nimero e sequencias de multiplos, sendo que os alunos podem
resolver diversos problemas envolvendo datas, calenddrios e outras situagoes de seu
cotidiano, motivando assim, o raciocinio em busca de padroes e generalizagbes do
conhecimento matemdtico.

D) BRINCANDO COM A MATEMATICA

A partir desse jogo o aluno desenvolve inimeras habilidades no cdlculo mental
e estimula o raciocinio. O jogo tem inicio a partir do professor, levando em conta
uma competigio entre os alunos, desenvolvendo equipes conforme o nimero de
alunos existentes em sala de aula.

Os alunos ficardo em pé, ao lado de suas carteiras. O professor divulgard uma
expressio matemdtica em que o resultado final seja somente um ndmero com um
algarismo.

Exemplo: 7x3-20=? 6x3-15=?

Os alunos em equipe resolvem mentalmente a expressao e ficam de comum
acordo quando a resposta estd correta. Cada equipe forma circulos, na frente de sua
coluna de carteiras, dando os bracos entre si. De acordo com o resultado (como no
exemplo devem participar apenas quatro alunos, sendo um de cada equipe os quais
o professor escolhe).

Serd vencedora a equipe que responder de modo correto a expressdo matemdtica
no quadro de giz, com o menor tempo possivel.
Outros exemplos de expressdes matematicas que podem ser

aplicadas nesse jogo sdo:

1)7x4-19=9
2)(7-1)-4=2
3)(5/5+6=7
4)6x3-9=9

Além dessas, muitas outras.

E) MATERIAL DOURADO:

As composi¢oes das pegas do material dourado seguem a seguinte forma:
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Figura 3 - Material dourado
Fonte: Elaborado pelos autores

unidade dezena centena

(1X1) (1X10) (10X 10)

A andlise entre aluno e material deve ser de maneira prética, pois o aluno deve
exploréd-lo liviemente. Além disso, ¢ importante que o aluno tome conhecimento da
forma, de sua constitui¢io e das caracteristicas da pega e do material.

Assim, o material dourado direciona-se a atividades que busquem o processo
de ensino ¢ aprendizagem do sistema de numeracio decimal-posicional, bem como
dos métodos para efetuar as operagdes fundamentais.

Observa-se que na maioria dos modos de ensino, as criangas acabam
entendendo os algoritmos a partir de um processo complicado e “cansativo”, sendo
que na maioria dos casos poucos alunos poucos compreendem realmente o que estao
fazendo. A partir do material dourado tal fato ocorre de modo diferente: as relagoes
numéricas abstratas passam a ter uma imagem concreta, facilitando a compreensao.
Assim, além da compreensio dos algoritmos, ocorre o desenvolvimento do raciocinio
e um aprendizado bem mais agraddvel.

F) ABaco

Dentre os principais objetivos que se podem obter a partir do uso do 4baco
no ensino da matemdtica pode-se destacar o de desenvolver o conceito de ordem
posicional dos niimeros, a leitura dos ntimeros até a dezena de milhar, realizagio da
composicio e decomposi¢ao dos nimeros.

Educagdo em Revista, Marilia, v. 14, n. 2, p. 93-112, Jul.-Dez., 2013 103



VIANA, A. R. et al.
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Figura 4 - Abaco

Fonte: Elaborado pelos autores

Os procedimentos para o uso do dbaco sdo os seguintes:

Agrupar os alunos sentados, podendo ser dupla ou trio com o dbaco sobre
a carteira. Dar um tempo aos alunos para que eles conhecam o material, fazer a
contagem e separar as cores.

Na sequéncia explanar aos alunos sobre a ordem das unidades, dezenas,
centenas, ou unidade de milhar, bem como o posicionamento das pegas no dbaco e
posteriormente apresentar a atividade.

O professor ird ditar os nimeros seguintes e os alunos irdio decompor no
dbaco. A cada ntmero ditado, deve-se passar nas carteiras de modo a verificar
possiveis dificuldades e intervencoes. Na sequéncia deve-se pedir aos alunos para que
fagam a leitura do niimero decomposto, cadastrando no caderno a decomposicio dos
nameros, servindo assim, como um mecanismo para criar situagoes com problemas
matemdticos orais e escritos, motivando os alunos para a busca de uma solugao.

A partir do uso do dbaco nas aulas de matemdtica é possivel visualizar avangos
significativos na aprendizagem de composicao e decomposigio de nimeros, assim
como na resolucio de situagoes problema.

Jogos Objetivo Contetdo Como aplicar Pablico alvo

Podem-se trabalhar . Todos os alunos em
Este jogo pode ser

Desenvolver as formas geométri- nfeccionado pel especial aqueles que
1 . , confeccionado pelos .
Tangran | habilidades cas, tais como 4rea, r6orios alun b ro. | aPresentam maior
. N éprios alunos, ¢ o pro- | ;. .
matemdticas. perimetro e didmetro F P L d) f b dificuldade na aprendi-
das f ) essor langa o desafio.
as figuras planas. zagem.

Todos os alunos em
especial aqueles que
apresentam maior
dificuldade na aprendi-

zagem.

Posicionamento de
Podem-se trabalhar ta- ,
Torre de Desenvolver . tamanhos, nimero de
manhos, quantidades,

Hanoéi raciocinio légico. . o
sequencias numéricas.

vezes que cada pega troca
de lugar.

104 Educagdo em Revista, Marilia, v. 14, n. 2, p. 93-112, Jul.-Dez., 2013



Alternativas para o ensino da Matematica

Escrever niimeros no
Compreender melhor | quadro e deixar que os
a tabuada e multipli- | alunos descubram quais | Todos os alunos da sala.
cagoes. sao os multiplos de cada
nimero.

Jogo de Desenvolver o
Muiltiplos | célculo mental.

As quatro operagdes

Brincando | Desenvolver no . A
bdsicas, Adicio,

com a ma- | aluno o gosto B ) Célculo mental. Todos os alunos da sala.

[ L. Subtragio, Divisio e

temdtica | pela matematica. N
Multiplicagio.

Pode ser aplicado de Todos os altunos em

Aprender e N diversas formas, fazendo .
. Situagoes problemas e especial aqueles que
Material | compreender multiplicagées, divisées, :
o envolvendo a mate- L _ apresentam maior
dourado com facilidade a L adic6es e subtragoes. : .
. mdtica bdsica. dificuldade na aprendi-
Matemdtica. Depende de fazer um
. zagem.
combinado antes.
Desenvolver o .. . .
< .. Atividades de racio- Composi¢ao e decompo-
Abaco raciocinio légico |, . o , Todos os alunos da sala.
L. cinio. si¢io de nimeros
e rapido.

Quadro 1 - Formas de aplicagio dos jogos propostos como alternativas de ensino

Fonte: Elaborado pelos autores

Assim, devem-se escolher jogos que estimulem a resolugio de problemas,
principalmente quando o contetdo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado
da prética didria, ndo nos esquecendo de respeitar as condigbes de cada comunidade
¢ o querer de cada aluno. Essas atividades nio devem ser muito ficeis nem muito
dificeis e ser testadas antes de sua aplicacdo, a fim de enriquecer as experiéncias através
de propostas de novas atividades, propiciando mais de uma situagio.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa bdsica com o objetivo de gerar novos
conhecimentos para o avanco no processo de ensino-aprendizagem da matemdtica,
pois hd uma relagio entre o mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo insepardvel onde
o processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem para a matemdtica.
Assim, nesta pesquisa foram utilizados os seguintes procedimentos metodolégicos: o
método da pesquisa bibliogréfica, da pesquisa Participante ¢ aplicacio da pesquisa a
partir de um “estudo de caso”, além da andlise comparativa do resultado obtido na
aplicacdo dos jogos matemdticos em sala de aula.

Segundo Gil (1999) a pesquisa bibliogréfica caracteriza-se por ser desenvolvida
a partir de material j4 elaborado, como livros e artigos cientificos. Uma das vantagens
desta pesquisa é permitir ao pesquisador uma cobertura mais ampla de diversos
aspectos, como no caso de fatos que possuem dados dispersos ou de dificil acesso.

Desse modo a partir da pesquisa bibliogréfica buscou-se propor possiveis
métodos como forma alternativa para o ensino da matemdtica, caracterizando seu
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ensino de forma mais prazerosa, demonstrando os beneficios e principalmente
objetivando um aprendizado melhor por parte dos alunos.

Para o desenvolvimento do trabalho também foi utilizado o método da
pesquisa participante de modo a propiciar a partir da observagio por parte do docente
o nivel de eficiéncia da aplica¢io dos métodos propostos como alternativa a estimular
o aprendizado dos alunos no ensino da disciplina de matemdcica.

Nesse contexto, Mattos e Vieira (2001) mencionam que a pesquisa
participante caracteriza-se pelo envolvimento e identificagio do pesquisador com as
pessoas investigadas, fazendo com que o contato direto entre observador e 0 ambiente
observado propicie o registro de momentos e situacoes reais.

J& em relagio ao estudo de caso, Severino (2007) menciona que o caso
escolhido para a pesquisa, quando se trata de um estudo de caso especifico deve
ser significativo e bem representativo. Assim, diante do objetivo proposto, optou-
se pela utilizagado do método “estudo de caso”, bem como da aplicagio dos jogos
matemdticos em uma turma de alunos de uma escola publica, objetivando comparar
o aprendizado e assimilacio do contetido entre duas turmas da mesma série, uma
delas que recebeu contetdo de forma tradicional em sala de aula, e, outra que além
de receber os conteddos também foram aplicados os jogos matemdticos.

Por fim, serd efetuada uma andlise comparativa sobre a pesquisa, a qual
segundo Oliveira (1998) possibilita o desenvolvimento de um nivel de estudo que
identifica as diferentes formas dos fendmenos, permitindo a compreensio de diversos
fatores que influenciam determinado caso.

Assim, a partir do levantamento de possiveis alternativas lddicas para o
ensino da matemdtica, bem como sua aplicagio em sala de aula buscar-se-4 verificar
se tais proposicoes geram efeitos positivos no ensino-aprendizagem da disciplina de
matematica.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da identificacio das sugestoes advindas do t6pico direcionado a
criatividade de cada professor, bem como da proposi¢io da assimilacio dos contetidos
expostos em sala de aula a partir de jogos matemdticos, buscou-se identificar sua efetiva
importincia na aplicacio de tais métodos junto aos alunos do ensino fundamental.

A andlise se deu a partir do método participante, utilizando-se um estudo de
caso de forma que a partir da aplicagio dos contetidos de matemdtica em sala de aula,
buscou-se colocd-los em prdtica a partir dos jogos matemdticos, propiciando também
uma andlise comparativa dos resultados obtidos.

Como forma de comprovar a eficicia do método foram utilizadas duas turmas
distintas de alunos, sendo que em uma delas foi aplicado os contetidos tradicionais
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direcionados ao docente naquela série de ensino, e, em outra turma, além da aplicacio
do contetdo de forma tradicional, também foram utilizados os jogos matemdticos
objetivando a real compreensio/assimilagio do contetido e também verificar se houve
distingao entre as duas turmas, ou seja, entre aquela que recebeu o contetido de forma
tradicional e, a outra que recebeu além do conteddo tradicional, também receberam
o conteudo a partir da utilizagio dos jogos matemdticos.

O método de identificagio além, da utilizacio do método participante, que
objetivou propiciar ao docente a real assimilacio do contetido por parte dos alunos,
também se deu a partir da aplicagao de provas/trabalhos aos alunos a respeito dos
contetidos abordados em sala de aula.

Diante disso o gréfico 1, objetiva comparar o nivel de compreensio dos
contetdos aplicados em sala de aula, bem como o nivel de assimilagao das atividades
entre as turmas pesquisadas.

@ Alunos (%)

1
1
1
LV
1
LV
1
1

Nao Participantes
participantes

Grifico 1 - Compreensio de contetidos a partir da aplicagio de trabalhos realizados em sala de aula.

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir da andlise foi possivel perceber o nivel de entendimento do contetido
matemdtico ministrado em sala de aula por cada turma. Em uma delas foi aplicado os
jogos matemdticos para melhor compreender os contetidos, que sio os participantes
€ a outra turma os nao participantes, a qual nio teve o auxilio de jogos matemadticos
para a compreensio de contetidos. Constatou-se entdo que 80% dos alunos da turma
onde foi aplicado os jogos como alternativa de ensino compreenderam os contetidos
aplicados, na outra turma onde nio foi aplicado jogos como alternativas de ensino
apenas 60% compreenderam o contetdo aplicado.

De outro modo, a partir da pesquisa também buscou-se verificar a motivagao
dos alunos com o mérodo diferenciado de ensino, conforme apresenta o gréfico 2:
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W Alunos (%)

N3o participantes  Participantes

Grifico 2 - Motivagio por parte dos alunos no ensino da matemdtica com atividades ludicas

Fonte: Elaborado pelos autores

A partir do gréfico 2, verifica-se que o grau de motivacio dos alunos em querer
aprender e gostar das aulas de matemdtica melhora substancialmente, pois com a
aplicacdo de alternativas de ensino tais como jogos na aprendizagem, 65% dos alunos
manifestaram-se motivados nas aulas, manifestando-se de maneira participativa,
resolvendo as atividades propostas em sala, sendo nessa andlise, na outra turma, a qual
nio foi aplicado os jogos como alternativas de ensino, somente 42% manifestaram-se
motivados para resolver as atividades propostas.

Por fim, a partir do gréfico 3, também buscou-se verificar um dos principais
pontos que afetam e que sio considerados pelos alunos e professores como pontos
como fundamentais no ensino da matemdtica, ou seja, o nivel de dificuldade
compreensao dos contetdos.

601

@ Participantes (%)
B Nio participantes (%)

Dificil Médio Facil

Grifico 3 - Opinido dos alunos quanto ao grau de dificuldade de compreensio dos contetdos

Fonte: Elaborado pelos autores
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A anilise comparativa entre as duas turmas dessa questio se deu de trés modos
considerando o grau de dificuldade na compreensao dos conteddos como sendo:
Dificil, médio e ficil. Na turma com a aplicacio de jogos o resultado foi o seguinte:
10% dos alunos acharam o contetdo dificil, 51% dos alunos acharam o contetido
de nivel médio de compreensio e 39% acharam os contetddos bem féceis. Por outro
lado, na turma onde nio houve a aplicagio de jogos para a melhor compreensio de
contetdos o resultado foi o seguinte: 32% dos alunos acharam os contetdos muito
dificeis, 40% dos alunos acharam o nivel de compreensao médio e apenas 28% dos
alunos acharam os conteddos f4ceis.

Diante desse contexto, evidencia-se que o uso das atividades lddicas caracteriza-
se como um mecanismo alternativo no processo de ensino-aprendizagem tomando
como exemplo os contetidos abordados em sala de aula no ensino da matemdtica,
pois o ensino torna-se mais dinimico, propiciando aos alunos maior compreensio
e assimilagao de contetidos, fazendo com os alunos apresentem maiores indices de
interesse pela disciplina.

Por fim ¢é importante ressaltar, que de forma indireta, o docente que estd
trabalhando o conteddo também se sente mais motivado no direcionamento do
ensino, pois percebe que seu trabalho estd obtendo melhor desempenho, gerando
desse modo, uma compensagio motivacional no exercicio de sua atividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve por objetivo apresentar algumas técnicas que podem ser
utilizadas como mecanismo alternativo no ensino da matemdtica em escolas publicas,
de forma a estimular os alunos ao melhor aprendizado e assimila¢io dos contetdos
expostos em sala de aula.

A partir da pesquisa, bem como da apresentacio de mecanismos que estimulem
o ensino/aprendizagem dos educandos, observa-se que as atividades ladicas, ou seja, os
jogos matemadticos caracterizam-se como um importante mecanismo de assimilacio de
contetdos, facilitando o raciocinio 16gico-matemdtico, pois propiciam uma dinimica
de ensino que transpassa a exposicio de contetidos decorados utilizando férmulas e
métodos que ndo permitem o entendimento da aplicagdo de tais ferramentas.

Assim, neste estudo os jogos matemdticos foram utilizados para verificar
sua viabilidade como recurso para melhorar a aprendizagem dos alunos e também
despertar a motivagio e o interesse pela matemdtica.

Na maioria das escolas, principalmente do 4mbito publico, verifica-se que o
ensino da matemdtica se d4 de forma tradicional, ou seja, aplicacio de contetidos que
sdo tradicionais da disciplina e resolugao de problemas, os quais em sua maioria nio
utilizam ferramentas alternativas para motivar o aluno no ensino aprendizado.
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Diante desse contexto, considerando que um dos objetivos do Estado
caracteriza-se a partir da proposi¢io do acesso a educagio de modo que esta se
torne efetiva e de qualidade, torna-se essencial por parte dos gestores publicos que
atuam na drea educacional ¢ na formulacio de politicas educacionais, a busca por
alternativas que propiciem o estimulo ao aluno na assimilacio de contetidos de dificil
compreensio como os que sio abordados no ensino da matemdtica.

A partir da andlise comparativa foi possivel perceber que a utilizagio de
atividades lddicas (jogos matemdticos) o ensino da matemdtica se torna mais fécil
e prazeroso, tanto para os alunos quanto para o professor, tornando o ensino mais
diddtico e estimulante, amenizando as disparidades de assimila¢do de contetddo por
parte do educando, fazendo com que este se torne receptor e transformador dos
contetidos aplicados e nao apenas um reprodutor de férmulas e contetidos por meio
mecanico.

Conforme preceitua o PCN (BRASIL, 1997) o professor deve buscar
mecanismos que aperfeicoe o ensino-aprendizado, construindo uma pritica que
vise 0 melhor resultado possivel em sala de aula. Nesse caso os jogos matemdticos
apresentaram-se como uma ferramenta importante para esse aprendizado.

Por outro lado, fica evidente que a criatividade do professor também se
caracteriza de maneira fundamental para o pleno desenvolvimento das atividades,
pois caso nio haja iniciativa por parte do docente, o resultado em sala de aula, bem
como o desempenho por parte dos alunos pode ser comprometido, tornando-os mais
desmotivados e apreensivos quando ao entendimento dos contetdos, principalmente
em relagdo aos contetidos da disciplina de matemdtica.

Destaca-se que este estudo nao busca caracterizar que os jogos sao a resolugao
dos problemas vivenciados por alunos e professores em seu dia a dia em sala de aula,
mas sim, uma proposicio alternativa para que o processo de ensino-aprendizagem
tornar-se mais eficiente.

De igual forma, fica evidente que hd necessidade de interagio entre alunos
professores e gestores publicos no sentido de buscar ferramentas para dinamizar
0 ensino, pois caso nao haja tal processo visando encontrar métodos eficientes de
ensino, o pleno desempenho educacional pode tornar-se pouco eficiente.

Como sugestao para outras pesquisas pode-se aplicar as alternativas de ensino
apresentados neste estudo em outras dreas de conhecimento, com objetivo de verificar
se os resultados também sio favordveis a aplicacio de ferramentas lddicas de ensino.

Poder-se-ia ainda, pesquisar/apresentar novos mecanismos de ensino que
possibilitem melhores resultados e assimilagio dos contetidos expostos em sala de
aula, assim como os jogos matemdticos expostos neste estudo.

110 Educagdo em Revista, Marilia, v. 14, n. 2, p. 93-112, Jul.-Dez., 2013



Alternativas para o ensino da Matematica

VIANA, Angela Rossini; VIANA, Giomar; SCHWANS, Ari; HOEFLICH, Vitor Afonso.
Alternatives for math teaching in Public Schools. Educagio em Revista, Marilia, v. 14, n. 2, p.

93-112, Jul.-Dez. 2013

ABSTRACT: The teaching of mathematics, most of the public schools, is only possible with the use of
mathematical formulas, arousing little interest on the part of the students involved. Thus, the aim of this paper
is to present some techniques that can be applied in the classroom as alternatives to the teacher to awaken
students” interest in learning and studying the discipline, changing the routine of the classroom. For this, we
used a participatory research methodology and comparative analysis from a case study applying such techniques
during the exhibition content in the classroom in elementary school students in a public school, so check
whether the techniques proposals are given more encouragement to students and teachers in mathematics
teaching environment. The results show that from the use of recreational activities become possible to awaken
more interest to students as discipline goes on to characterize from a new way of learning. On the other
hand, it also highlights the need for greater action on the part of public officials, so that they will promote an
environment more interactive between teacher-student, streamlining the process of teaching and learning in
mathematics education.

KEYWORDS: Mathematics. Education Alternatives. Public. Management.
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