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RESUMO

Os parametros para a educacdo basica do estado de Pernambuco (PC/PE) mencionam a
necessidade de ampliar a dimens&o ludica no ambiente escolar, apresentando o ludico como
uma ferramenta de motivacdo para o aluno nas aulas de matematica e como um forte aliado
no ensino e a aprendizagem da matematica. Dessa forma elaboramos, fundamentados em
autores como Malba Tahan, Jonofon Sérates, Saulo Boni, sete ferramentas lGdicas distintas
que foram apresentadas em uma formacdo para um grupo de 30 mediadores de matematica do
Programa Novo Mais Educacdo (PNME) do municipio de Gravatd —PE,com 0 objetivo de
investigar como o lddico pode influenciar o ensino e aprendizagem de Matematica e a
motivacdo dos professores e alunos para o trabalho de conteddos matematicos. Esses
mediadores tiveram contato com as formas ludicas aqui trabalhadas e em seguida foram
convidados a reproduzi-las e/ou adapta-las em suas turmas do Programa. Posteriormente a
essa reproducdo ou mediadores preencheram um questionario que pretendia revelar pontos
positivos e negativos daquela pratica, como havia sido sua aceitagdo pelos mediadores durante
a formacdo e como aconteceu a participacdo dos alunos durante a atividade. Além desse
primeiro questionario elaboramos outros dois que foram aplicados com dois mediadores que
receberam a nossa visita e intervencdo nas suas turmas do PNME para a aplicacdo de uma
ferramenta ludica e outro direcionado aos alunos dessas turmas. A partir desses questionarios
observamos opinides de todos os atores envolvidos na nossa proposta de pratica metodoldgica
e pudemos constatar no decorrer do trabalho, a contribuicdo dessa préatica pedagdgica ao
professor de matematica, aqui tratado como mediador, no seu planejamento e na elaboracdo
de suas aulas. Assim, consideramos que nosso trabalho com formas ladicas motivou
professores e alunos a participarem das atividades e explorarem os contelldos matematicos
existentes nelas e ainda serviu como incentivo para que esses profissionais elaborassem novas
formas de levar o ludico para suas aulas.

Palavras-chave:
Atividades Ludicas.Programa Novo Mais Educacdo. Motivacdo. Matemaética e Arte.



RESUMEN

Los parametros para la educacién basica del estado de Pernambuco (PC / PE) mencionan la
necesidad de ampliar la dimension ludica en el ambiente escolar, presentando el ludico como
una herramienta de motivacion para el alumno en las clases de matemaéticas y como un fuerte
aliado en la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Con base en lo expuesto
elaboramos, fundamentados en autores como MalbaTahan, Jonofon Sérates, Saulo Boni, siete
herramientas ludicas distintas que fueron presentadas en una formacién para un grupo de 30
mediadores de matematicas del Programa Novo Mas Educacion (PNME) del municipio de
Gravata — PE, con el objetivo de investigar como el ludico puede influenciar la ensefianza y
aprendizaje de Matematicas y la motivacion de los profesores y alumnos para el trabajo de
contenidos matematicos. Estos mediadores tuvieron contacto con las formas ludicas aqui
trabajadas y luego fueron invitados a reproducirlas y / o adaptarlas en sus clases del
Programa. Posteriormente a esa reproduccion o mediadores respondieron un cuestionario que
pretendia revelar puntos positivos y negativos de aquella practica, como habia sido su
aceptacion por los mediadores durante la formacion y como ocurrié la participacion de los
alumnos durante la actividad. Ademas de este primer cuestionario elaboramos otros dos que
fueron aplicados con dos mediadores que recibieron nuestra visita e intervencién en sus clases
del PNME para la aplicacion de una herramienta lidica y otra dirigida a los alumnos de esas
clases. A partir de esos cuestionarios observamos opiniones de todos los actores involucrados
en nuestra propuesta de practica metodoldgica y pudimos constatar en el transcurso del
trabajo, la contribucion de esa préctica pedagdgica al profesor de matemaéticas, aqui tratado
como mediador, en su planificacion y en la elaboracién de sus clases. Asi, consideramos que
nuestro trabajo con formas ludicas motivé a profesores y alumnos a participar de las
actividades y explorar los contenidos matematicos existentes en ellas y aun sirvié como
incentivo para que esos profesionales elaboraran nuevas formas de llevar el ladico para sus
clases.

Palabras Clave:
Actividades Ludicas. Programa Nuevo Mé&s Educacion. Motivacion. Matematicas y Arte.
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1 INTRODUCAO

A reflex@o sobre métodos distintos para abordagem dos assuntos matematicos em sala
de aula para motivacdo dos alunos ndo é uma novidade para os professores, jogos
matematicos, atividades teatrais, uso de tecnologias, Modelagem Matematica, Historia da
Matematica sdo alguns exemplos de métodos estudados e apresentados por pesquisadores em
Educacdo Matematica. Nesse estudo pretendemos trabalhar com atividades teatrais e musicais
ligadas a matemaética e com sua histdria além de mostrar alguns jogos que também podem ser
levados a sala de aula. Escolhemos esse caminho por hipdtese de que uma ferramenta artistica
ou uma pratica envolvendo competicdo pode atrair o aluno a interessar-se aquilo que esta
sendo apresentado e assim relacionar-se ao conhecimento matematico incluido naquela
prética.

D’Ambr6sio(1996, p. 80) afirma a relevancia do papel do professor nas acbes de
“gerenciar,mediar o processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na
producdo e critica de novos conhecimentos.”. Nesse trabalho vamos trabalhar também com a
descricdo de métodos ludicos e como eles podem limitar ou potencializar o ensino da
Matematica e a capacidade de planejar aulas que envolvam esses métodos ou outros
semelhantes. Queremos saber as opinides dos sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem (professores e alunos) a fim de descobrir se as ferramentas utilizadas tiveram
uma importancia motivacional ao estudo do conteddo implementado.

Escolhemos trabalhar o ladico por ver nele um bom suporte para nosso desejo de
analisar a relacdo motivacional dos alunos e professores ao trabalhar determinadas atividades
matematicas. Grando(2000, p.1) discute “A necessidade do Homem em desenvolver as
atividades ludicas, ou seja, atividades cujo fim seja o prazer que a prépria atividade pode
oferecer, determina a criacdo de diferentes jogos e brincadeiras.”. Autores como Piaget
também acrescentam ao jogo uma repercussao de cunho social, como aponta o recorte:

O jogo ludico € formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de
um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbolico que designa também um fenémeno. Portanto, permite ao educando
a identificagdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial
gue especifica a sua moralidade. (PIAGET, 1984, p. 44)
Pensando nisso poderemos analisar sua interferéncia como motivador para professores
e alunos e como ele pode influenciar na criatividade dos mesmos. A consciéncia de que uma
aula criativa pode ser o diferencial entre um professor que ndo cativa a turma, daquele
professor que leva algo novo, e torna-se querido pelos alunos faz parte do pensamento de cada

discente de licenciatura e também de professores ja formados e que atuam nas escolas de
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Ensino Fundamental e Médio. Gontijo (2010,p.3) recomenda “[...] A criatividade como um
recurso metodoldgico para dinamizar o trabalho [...] Assim a aula é considerada criativa, por
exemplo, quando o professor apresenta um conteddo de forma diferente, ndo usual ou
inovadora.”.

No decorrer do texto manipularemos com maneiras de usar a criatividade para elaborar
aulas divertidas com conteudos matematicos além de estimular os professores acompanhados
no trabalho a produzirem atividades a partir dos exemplos apresentados aqui.

N&o é comum na formacédo dos professores disciplinas que abordem o uso do ladico
no ensino da matematica, e embora existam varios trabalhos que tratem o ludico como
ferramenta de ensino, a grande maioria trata exclusivamente sobre jogos, outras formas
ludicas ndo costumam ser direcionadas ao publico da Matematica, assim a ideia desse
trabalho é incluir e discutir a influéncia desses tipos de atividades para o ensino e
aprendizagem da Matematica, e questionar quais os critérios dos professores de Matematica
ao escolher uma atividade ludica, para quem sabe assim identificar o porqué da preferéncia
por jogos.

Como nossa ideia é englobar outras formas lGdicas entdo podemos utilizar como
apoio, a discussao sobre Arte proposta nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) quando
destaca quatro linguagens principais: Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro. Tendo esse
suporte pretendemos explorar tanto a musica quanto o teatro e suas varidveis. (BRASIL,
1998).

Os Parametros para a Educacdo Béasica do Estado de Pernambuco -
PC/PE(PERNAMBUCO, 2012) apresentam varios aspectos que podem ser explorados por
meio do uso de jogos e outras atividades, um desses aspectos € a ampliacdo ludica:

Em primeiro lugar, menciona-se a necessidade de ampliar a dimensdo ludica,
importante para o desenvolvimento integral do estudante. Os jogos sdo, ao
lado disso, um elemento que favorece a inser¢cdo do estudante em sua
cultura, na medida em que a dimensdo lidica estd enraizada nela.
(PERNAMBUCO,2012,p.36).

Com essas bases nos traremos ao caminhar do texto as questdes que nortearam esse
trabalho, nossos objetivos, métodos para alcanca-los, as referéncias que nos ajudaram a
elaborar os métodos aqui trazidos, metodologia utilizada para construcdo e aplicacdo das
atividades, questionarios e seus respectivos resultados analisados e por fim as conclusdes
sobre a nossa pesquisa.

A questdo que norteou o desenvolvimento desse trabalho foi: “Como o ludico pode
influenciar o ensino e aprendizagem de Matemética e a motivacdo dos professores e alunos

para o trabalho de contedos Matematicos? ”
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Para responder essa questdo optamos por analisar as opinides de professores e alunos
sobre atividades ludicas que foram apresentadas por nos e reproduzidas pelos professores em
sala de aula e observar os critérios dos professores ao escolher uma atividade ludica, assim
como suas consideracdes sobre a aplicacdo desta atividade. A coleta das informacdes foi feita
através de um questionario e a analise sera exposta ainda neste trabalho.

A partir da questdo problematizadora, surgiram outros questionamentos que serviram
como guias para busca teorica e de referéncias e resultaram na escolha das ferramentas
contidas no trabalho:Como os alunos interagem em aulas ludicas?O lddico é o bastante para
motivar o aluno a participar de uma aula?As aulas ludicas incentivam os alunos a aprenderem
0 contetdo Matematico?A utilizacdo de ferramentas ludicas auxilia no aprimoramento da
criatividade do professor enquanto planejador de aulas de Matematica? Retomamos essas
perguntas no decorrer do trabalho ao encontrar conclusdes que servem como respostas para
cada uma delas.

Para auxiliar na discussdo dessas questdes tracamos como objetivo geral: Investigar o
ponto de vista de professores sobre o ladico como ferramenta motivacional na aula de
/matemaética.

Para delimitar a discussdo desse objetivo elencamos 0s seguintes objetivos especificos:
Identificar as justificativas apresentadas pelos professores para escolha de determinada
ferramenta ladica; Analisar os aspectos positivos e negativos apresentados pelos professores
ao longo da aplicacéo da ferramenta ludica escolhida; Avaliar a aceitagdo dos professores
em relagdo a atividades ludicas e seus critérios para escolha das mesmas.

No primeiro capitulo apresentamos uma discussdo sobre a motivacdo do aluno e sua
relacdo com o ensino e a aprendizagem de Matematica. No capitulo seguinte abordaremos
diferentes formas de trabalhar com o ludico em sala de aula, abordando os métodos teatrais
estudados por Thais Gritzmann (2009) e abordagens educativas trabalhadas por Jonofon
Sérates (1998) e Malba Tahan (2001). No terceiro capitulo apresentaremos as ferramentas
ludicas que produzimos para realizar o experimento feito nessa pesquisa. No capitulo seguinte
apresentamos nossa metodologia para a aplicacdo das ferramentas e 0s questionarios que
nortearam as analises da nossa pesquisa. Essa analise se encontra no quinto capitulo, na qual
comentamos os dados recolhidos com as respostas dos questionarios e confrontamos algumas
respostas com o que esperavamos que fosse diagnosticado. E enfim temos nosso capitulo com

as considerac0es finais e perspectivas de continuidade para a pesquisa.
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2 A MOTIVACAO DO ALUNONA RELACAO ENTRE ENSINO E APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA

A palavra motivacdo vem do verbo latino movere e que se relaciona ao substantivo
motivum podemos entender a motivacdo como 0 motivo ou o incentivo a mover-se, ou seja,
“aquilo que move uma pessoa ou que a pde em acdo ou a faz mudar de curso” (BZUNECK,
2004, p.9). Seguindo esse raciocinio, podemos imaginar que a motivagao é o que incentiva o
aluno a mover-se saindo do seu estado de conforto para buscar coisas novas, ou para abrir sua
mente para novos conhecimentos.

A motivacdo de uma pessoa depende dos seus motivos, isto é dos seus anseios, desejos
e necessidades. Cada ser humano possui suas préprias motivagdes provocadas por inimeras
necessidades.

Existem dois tipos de motivacdo, a intrinseca e a extrinseca, a intrinseca representa o
desejo interior por algo ou por atingir um objetivo, é caracteristica daqueles alunos que estdo
sempre dispostos a aprender o0 méximo possivel, e que ndo se deixa influenciar por um meio
negativo ou por uma aula improdutiva, esse tipo de motivacdo faz o aluno buscar
conhecimento acima de qualquer dificuldade; Ja a extrinseca, caracteriza-se por fatores
externos, dentro da sala de aula é de grande responsabilidade do professor, pois deste espera-
se que seja criado um clima que desperte a atencao e o interesse dos alunos para a aula.

De acordo com Bzuneck (2004), o mau rendimento, pode ndo ser causado apenas por
falta de esfor¢o, ou seja, por desmotivacdo, porém esse € um dos motivos mais caracteristicos
de alunos que ao passar do ano ou semestre sente desanimo durante uma aula, mas ainda
segundo o autor nem sempre um individuo motivado terd& melhor desempenho ... sua
eficacia sobre o desempenho assume a forma de um U invertido: a performance serd melhor
guando a motivacdo estiver em um nivel médio e decrescera quando ela for mais baixa ou
mais alta” (BZUNECK,2004, p.17).

O aprendizado de um aluno segundo sua motivacdo em sala de aula pode ser guiado
pelo professor que gera nele a intengdo de aprender mais sobre o conteudo, ainda que em
meio a outros atrativos, interessando-se pelo conhecimento, como descreve Brophy (1987) no
fragmento abaixo.

A marca da motivacdo para aprender é uma disposicdo duradoura para
esforcar-se para o conhecimento do conteldo e dominio de competéncias em
situacBes de aprendizagem. O estado da motivacdo para aprender existe
quando o engajamento do aluno numa atividade particular é guiado pela
intencdo de adquirir o conhecimento ou dominar a habilidade que a atividade
é designada a ensinar (BROPHY, 1987, p.41).
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Corroborando com a citagdo de Brophy (1987), as autoras Jesus, Nunes e Ferreira
(2011, p.2) afirmam que “um aluno motivado se mobiliza, se envolve ativamente na
realizacéo das atividades propostas, pois V& um motivo, uma causa que estimula seu interesse
de alguma forma”. Em sua pesquisa buscaram entender as relacGes existentes entre o uso de
materiais manipulativos e a motivacdo para aprendizagem de area de poligonos e volume de
prisma.

As atividades foram desenvolvidas com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica de Belo Horizonte, e fizeram uso de diferentes materiais e instrumentos de
medida proporcionando momentos de construgdo de artesanatos e verificacdo de
aprendizagens. Como resultados iniciais as autoras afirmam que o envolvimento dos alunos
durante as atividades mostraram motivacdo para aprender. Jesus Nunes e Ferreira (2011, p.11)
advertem sobre o papel essencial do professor nas atividades quando comentam:

O incentivo, a intervengdo no momento certo, a atencdo individual, faz a
diferenca entre a motivagdo do aluno para continuar a realizacdo de uma
atividade ou a desisténcia e até o abandono da mesma. O apoio da professora
durante a execucdo das tarefas propostas na pesquisa, demonstrado em
palavras de incentivo elogiando o esfor¢o do aluno, pelos gestos de atencédo
como assentar com o aluno para ouvir suas ddvidas ou ajuda-lo a lembrar o
contetldo necessario para avancgar na atividade, foi um dos fatores que
possibilitaram a motivacéo dos alunos para aprender.

Se o professor usando ferramentas ludicas despertar no aluno a motivacdo para
aprender aquele contetdo, ele se envolverd com esse e outros assuntos, de forma que podera
buscar a aprendizagem independente do assunto ou das recompensas e cobrancas posteriores.

Mas se vamos trabalhar com motivacao, devemos pensar também sobre o que se torna
desmotivador tanto para professores quanto para alunos, questionar o que desestimula um
professor a preparar uma boa aula ou o que cria no aluno um pré-conceito negativo sobre
determinada atividade ou disciplina.

A desmotivacdo dos professores vem desde a baixa remuneracdo, a precariedade de
estrutura, o desinteresse dos alunos, até a falta de comprometimento dos pais dos alunos com
a educacdo dos seus filhos, além de se deparar ainda com o contexto social em que a
sociedade deposita na escola e no professor responsabilidades que deveriam ser
compartilhadas com a familia e 0 meio em que a crianga vive.

Cunha (1999,p.12) assinala trés pontos que reforcam o que descrevemos acima
referente a desmotivagéo do docente:

[...] desvalorizagcdo do magistério, relacionada com a questdo salarial; a
estrutura do ensino, determinada pelo modelo de escola da legislacdo
contemporénea e as condi¢des de trabalho, como espacos fisicos e materiais
didaticos, que impossibilitam um ensino de melhor qualidade.
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A desmotivacdo do professor resulta diretamente no mesmo sentimento no aluno, ou
em uma impossibilidade de inverter a situacdo de um aluno ja desmotivado, criando uma
relacdo desmotivadora e desagradavel entre discentes e professores, como cita Jesus, Nunes e
Ferreira (2011, p.32)

[...] h& necessidade de um novo sentido para a escola, fundamentado num
quadro tedrico adequado para andlise de suas fungdes e dos seus objetivos,
visando um aperfeicoamento da comunicacdo e para um sentido pessoal e
interpessoal da mesma, permitindo o desenvolvimento humano através das
relacbes interpessoais agradaveis para 0s agentes mais diretamente
envolvidos na educacdo escolar, os professores e alunos.

A incidéncia de comportamentos agressivos por parte dos alunos, ligada ainda a alta
explanacao por parte da midia de casos de agressdo e desrespeito de alunos gera no professor
um pressuposto de que isso acontecera com ele, o ndo suporte da familia nas escolas e
algumas vezes o fato de ndo poder contar com 0 apoio da gestdo da escola ou da rede inflama
esses medos e transforma um profissional motivado em um professor assustado em sala de
aula.

Sendo assim, vemos uma relacdo de trocar entre aluno e professor, o professor se
depara com parte da turma desmotivada e passa a ficar também desmotivado, o aluno que
ainda estava motivado vé a desmotivacdo do professor e passa a ser desmotivado também,
gerando um contexto em que ndo ha motivacdo em nenhuma das partes.

Invertendo a situacdo, esperamos que o professor mantenha-se motivado para que sua
motivacdo seja perceptivel pelos alunos também motivados e juntos esse grupo converta o
desanimo de parte da turma em motivacdo para que se tenha um ambiente completamente

voltado para 0 mesmo caminho.
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3 DIFERENTES METODOS LUDICOS PARA O ENSINO DE MATEMATICA

Para apoiar nossa pesquisa, nos apresentar respostas e fundamentar o que vocé
pretendemos alcancar como resultados resultado vamos trabalhar com um referencial tedrico
que tem como base dois itens: A formacdo dos professores por meio de jogos teatrais, com
base na dissertacdo de Thais Grutzmann (2009) e o Método Cuca Legal, titulo do livro
desenvolvido pelo professor Jonofon Sérates. Juntos esses textos seguirdo uma trilha que
passa pelas formas de ensinar Matematica buscando maneiras de como harmonizar a diversao,
a alegria e a Matematica, apresentando métodos diferentes e divertidos de apresentar e

trabalhar contedidos matematicos.

3.1 A FORMACAO DOS PROFESSORES POR MEIO DOS JOGOS TEATRAIS

Gratzmann (2009, p.34) apresenta o teatro como uma forma do aluno desenvolver
diversos sentidos, seja atuando em uma peca ou simplesmente participando de uma aula com
enfoque teatral. “Podemos usar teatro como ferramenta pedagdgica, ou seja, uma metodologia
de ensino, também nas aulas de Matemaética, buscando a construcdo de linguagens verbais e
ndo-verbais entre os alunos, ajudando-os a se desenvolverem enguanto seres em formacéo.”

Na sua dissertacdo Gritzmann apresenta um enorme leque de atividades ludicas e
relata a metodologia utilizada e os resultados colhidos, em sintese ela nos mostra que a
matematica pode ser relacionada com a arte sem excluir seu caréater cientifico e sem afastar o
aluno do aprendizado de seus contetdos.

A abordagem artistica pode ser o método de trabalho de um contetdo ou ser apenas
uma introducdo para ele, o intuito de sua utilizacdo € atrair e conquistar o aluno a manter-se
atendo ao que esta acontecendo na aula.

Se o professor utiliza a encenacdo para contar ao aluno a histéria de um contetdo
matematico, por exemplo, aquela aula podera ficar na memdria do aluno fazendo-o retomar 0s
conhecimentos discutidos sempre que se deparar com uma questdo relacionada a esse
conteudo. Esta encenacdo pode fazer com que o aluno produza significados relacionados ao
conteddo sera esse aprendido e acompanhar a lembranca daquela aula teatral.

Por teatral ndo estamos nos dirigindo apenas a pecas teatrais ou jogos de encenacao,
pois, para nos, a musica esta interligada também ao teatro, a imitacéo, as estorias engragada se
outras tantas maneiras de manifestacdo em palco, acreditamos que essas formas contribuem

para uma aula que chame a atencéo do aluno e marque-o positivamente.
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3.2 METODO CUCA LEGAL

O Método Cuca Legal (SERATES, 1998a) é um livro do Professor Jonofon Sérates,
pseuddnimo de José Nogueira Fontes, aluno do conhecido Malba Tahan. Tahan juntou as
primeiras silabas do nome do seu aluno Jo+ No+ Fon e fez Jonofon, depois suas ultimas
silabas sé+ra+tes e fez Sérates. Jonofon Sérates tornou-se conhecido pelos seus livros de
raciocinio logico e pelos seus métodos alternativos e divertidos para resolver célculos
matematicos. (SERATES, 1998a).

No final dos anos 1990 Jonofon teve grande notoriedade na TV e nas revistas mais
populares do pais, mostrando seus métodos de calcular, contando suas piadas que se tratavam
de historias relacionadas aos problemas criados por ele e que o mesmo resolvia de maneira
diferente e engracada. (GOES, 1998). Segundo Goés (1998) em uma entrevista com Jonofon,
0 mesmo afirma que "Procurei entender a légica e ai pude compreender melhor as belezas da
Matematica. E o aprender que faz gostar".

Os videos com participacdes de Jonofon em programas de TV estdo disponiveis na
internet e seus livros contribuem para que diversos professores elaborem aulas dinamicas e
divertidas, entre eles, os dois volumes do livro Raciocinio Logico (SERATES, 1998b, 1998c)
e o livro que o tornou mais conhecido, o ja citado Método Cuca Legal, que tem trés edi¢es
desde seu langamento em 1998.

O que Jonofon, assim como seu orientador e professor Malba Tahan,defendem com
seus trabalhos é que tornar a Matematica interessante e divertida é algo tdo inesperado pelo
grande publico que quando alguém consegue fazer isso chama a atengdo e cativa aos que
estdo préximos com o seu trabalho.

Com isso nos perguntamos: Serd que o professor ao trazer alguns conteudos da
Matematica para vida real, tornando-os divertidos e compreensiveis, podera conduzir o aluno
a apreciar o estudo de matematica e ndo simplesmente engolir o calculo e seguir em frente?

Entdo seguindo os textos de Jonofon no livro Métodos Cuca Legal e o livro O Homem
qgue Calculava de Malba Tahan que sdo obras antigas de professores que em suas vidas
pensaram em formas de utilizar a matematica como algo atrativo e através dos exemplos deles
e da motivacdo deles é que nos pensamos em algumas das ferramentas que serdo apresentadas

no decorrer do proximo capitulo.
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4 FERRAMENTAS LUDICAS

A partir das leituras ja citadas acima nos desenvolvemos algumas ferramentas ludicas
que foram trabalhadas na apresentacdo citada no capitulo de metodologia desse trabalho.
Nossa ideia era criar atividades ludicas que envolvessem algumas variagdes do teatro, da
masica e de jogos matematicos, todos eles voltados para contextos ou contelldos matematicos.

Esse capitulo esta dividido em trés secdes que discutem atividades e justificativas que
encontramos para descrever como tais ferramentas ludicas poderiam ser utilizadas na

producdo e aplicacdo de uma aula.

4.1 0 TEATRO COMO FERRAMENTA LUDICA

O papel do docente durante a aula é mais que importante. Cabe a ele descobrir
ferramentas que possam ser utilizadas a favor do aprendizado dos seus alunos, uma dessas
ferramentas pode ser o teatro, com o teatro o aluno podera relacionar falas e personagens a
contetidos, explicacdes e fatos curiosos que serdo significativos para ele durante o trabalho
teatral e depois dele.

Qualquer conceito estético ou artistico pode ser trabalhado a partir do
cotidiano tanto da natureza quanto da cultura como um todo. Assim, é
bastante enriquecedor solicitar que as criancas levem para a escola, por
exemplo, elementos que se refiram a um determinado assunto de artes a ser
trabalhado. O professor também devera fazé-lo. (FERRAZ; FUSARI, 1993,
p.49)

Nesse trabalho nds daremos sugestfes de trés formas de levar o teatro para a sala de
aula, as opcdes aqui foram trabalhadas em primeira pessoa, sendo o professor o ator principal
da atuacdo, as ferramentas receberam os nomes de: Historia teatral do teorema de Tales, Stand
Up Matematico e a histdria das 35 cabecas de gado.

A primeira € uma expressao teatral que apresenta a descoberta de Tales sobre a relacdo
entre alturas e sombras, na qual proporciona uma reflexdo sobre as propriedades envolvidas
no Teorema de Tales.

A segunda oferece uma opcdo satirizada de um professor de Matematica, colocando-o
coOmo um personagem intransigente, que nao consegue justificar regras matematicas e leva os
seus alunos a aceitarem calados. E uma critica satirica as relagdes existentes entre professores,

alunos e a matematica.
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A terceira traz uma adaptacdo de um texto conhecido de Malba Tahan, intitulado “O
problema dos 35 camelos” (TAHAN, 2001, p.191), de forma adaptada para realidades do
interior, essa atividade necessita da ajuda de um personagem externo.

Todas foram pensadas usando o professor como ator principal, porém a depender da
turma e da proposta podemos readapta-las para versfes nas quais 0s alunos seriam os atores
principais, a ideia do trabalho é dar opg¢des de relacionar a matematica com atividades ludicas,

e essas descritas abaixo sdo as atividades que envolvem teatro.

4.1.1 Histéria Teatral do Teorema de Tales

Tales nasceu em Mileto, uma cidade da Grécia por volta da primeira metade do século
seis a.C (EVES, 2004). Considerado por Eves (2004) como um dos sete sabios da
Antiguidade, apresentava versatilidade atuando como matematico, fil6sofo, astrbnomo,
engenheiro, entre outros. Eves (2004, p.95) atribui a Tales algumas descobertas matematicas
dentre elas: “2. Os angulos da base de um triangulo isosceles sdo iguais. 3 Os angulos opostos
pelo vértice sdo iguais.” Apesar de ser conhecido por prever um eclipse lunar ocorrido no ano
585 a.C, segundo Eves (2004, p.96) “pesquisas recentes indicam que ndo ha nenhuma
evidencia” desse fato.

Eves (2004) ainda atribui a resolucdo de problemas praticos a Tales, um desses
relativos aos comprimentos das sombras de Pirdmides, um conteddo geralmente abordado no
9° ano do Ensino Fundamental, esse assunto serd o ponto de partida para a nossa primeira
ferramenta ludica.

A proposta tem como base uma histéria, ou lenda, sobre uma visita de Tales ao Egito,
nessa visita o Rei do Egito teria "desafiado” Tales a medir uma das pirdmides. Esse estudioso
conseguiu calcular essa altura dessa Piramide a partir da comparacdo da altura de um bastédo
em pé e sua sombra com a medida da sombra da piramide e sua altura até entdo desconhecida.
Brito, et al (2005) apresentam uma proposta pratica para medicao de alturas a partir de suas
sombras e comentam sobre a necessidade de conhecimentos geométricos para a resolugao
dessa atividade.Bongiovanni(2007, p.94-95) afirma que:

Auguste Comte por sua vez escreve “----devemos considerar como
suficientemente verificada a impossibilidade de determinar, pela medicdo
direta, a maioria das grandezas que desejamos conhecer. E este fato de
carater geral que necessita da formagdo da ciéncia matematica. Pois ao
renunciar, em quase todos os casos, a medicdo imediata das grandezas, o
espirito humano teve de procurar determina-las indiretamente, e foi assim
que foi levado a criagdo das matematicas.
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Para levar isso para sala de aula o professor pode montar na sala de aula um cenario
semelhante ao do Egito, mesmo que com o uso de materiais simples, uma lanterna pendurada
em uma parede pode representar o Sol, no chdo uma piramide de papel simula a piramide do
Egito e ao lado dela um lapis pode representar o bastdo. Nessa atividade o professor podera
solicitar aos estudantes a participacdo na montagem do cenério, trazendo materiais para esse
intuito, dessa forma, trabalhando interdisciplinaridade com artes.

[...Jhavendo interesse em trabalhar as percepcdes e seus elementos (como
texturas, cores), pode se colecionar da natureza — flores, folhas, gravetos,
pedras, etc. — ou de materiais produzidos pelo homem — como tecidos,
pedacgos de papeis, rétulos, embalagens, fotografias, ilustracGes, objetos de
uso cotidiano, sons, cangdes e outros — que serdo reunidos na classe como
material auxiliar para as aulas de artes. (FERRAZ; FUSARI, 1993, p.49).

Com a sala de aula pré ornamentada, o professor volta caracterizado como Tales de
Mileto com uma manta branca, folhas na cabeca e uma barba ficticia, entrando no
personagem o professor mostra aos alunos uma verséo do célculo feito por Tales e resolve o
problema com os materiais que estéo na sala.

A apresentacdo ocorreria da seguinte forma: E necessario que haja um diélogo entre
dois personagens, de preferéncia dois professores de matematica, um primeiro vestido como
um Rei do Egito e o segundo simbolizando o matematico Tales. No Quadro 1, apresenta-se o

didlogo entre o Rei e Tales:

Quadro 1 — Dialogo entre o Rei e Tales sobre o desafio da sombra da Piramide

- Rei: Ouvi dizer que vocé é um grande matematico, pois bem, outros reis ja deixaram suas piramides
construidas nessa terra, porém nenhum deles pode ter sido maior do que eu, sendo assim eu lhe
desafio a calcular a altura dessa pirédmide, construida para abrigar meu corpo e alma pelo resto dos
dias, em seguida desejo que compare a altura da minha piramide com as piramides dos outros reis,
para que ndo haja davidas de que a minha é a maior de todas.

- Tales: Certo querido rei, talvez eu ja tenha condicGes de fazer devido célculo e demonstrar sua
grandeza ao povo, mas o que eu ganharia pelo meu sucesso?

- Rei: N&o te preocupes que sua recompensa serd de muito valor, porém exijo que encontres resposta
até o fim do dia.

- Tales: Tudo bem.

Fonte: O autor, 2017.

A partir de agora o Rei se retira do espaco e Tales tem a ideia de utilizar as sombras e
calcular a altura da piramide a partir delas, nessa hora o personagem de Tales deve interagir

com os alunos para descobrir a solu¢éo do problema.
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Figura 1 — Comparac&o entre altura e medida das sombras de objetos
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Fonte: Barros, 2009.

Seguindo a aula o professor poderé projetar uma figura semelhante a figura acima no
quadro da sala ou desenhar uma situacdo parecida, e apresentar aos alunos o método utilizado
por Tales para resolver o problema do dialogo teatral visto a pouco, essa € uma sugestao de
introduzir o contetdo titulado por Dante(2013) como Transformacgdes Geomeétricas, ou 0
préprio Teorema de Tales como aparece no Livro de Paiva(2009), ambos os livros sdo
voltados para turmas do 9° ano.

4.1.2 Stand-up Matematico

A partir de videos assistidos do professor Saulo Boni (2013), foi elaborado um método
divertido de ensinar algumas propriedades algébricas, neste texto vamos focar no ensino
justificado da equacdo de primeiro grau.

Fazer comédia envolve diversos fatores. Na sala de aula em especial, exige do
professor uma enorme sensibilidade para conhecer os limites impostos pela escola, pelos
alunos, entre outros, aqui descreveremos o texto desta apresentacdo, a metodologia abordada
pelo professor para coloca-la em prética e o uso da fala e artificios linguisticos engracados
dependerdo de quem estard utilizando o texto. Vejamos o exemplo sobre Equacbes de
Primeiro Grau. No quadro 2 apresentamos um dialogo subsequente a seguinte introducdo.

“Dai a professora entra na sala, isso la no sétimo ano, Hoje nés vamos aprender
equacdes do primeiro grau.
Jodozinho pergunta logo: Pra que serve isso professora?

Quadro 2 — Dialogo produzido no Stand-up matematico

—Cala a boca menino, deixa eu terminar; Equagfes do primeiro grau sdo expressoes do tipo: 2x +4
=10.

Jodozinho de novo: Mas professora, de onde veio isso?

— Jodozinho pare de atrapalhar se ndo eu coloco vocé para fora da sala viu?

Continuando, nessas equagdes nosso objetivo é encontrar o X.
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Mariazinha levantou logo a mao: T4 ali Tia o X, ao lado do 2.

— Mariazinha, primeiro vocé deixe esse costume de crianga de ficar chamando a professora de tia, e
0 que eu guero é saber o valor de X.

... Para isso a gente joga o valor de 4 para o outro lado da igualdade e muda o sinal dele 2x= 10 — 4.
Jodozinho: Mas professora, por qué o 4 mudou de sinal quando trocou de lado?

— Porque Deus fez assim, e se ele fez assim é pra ser assim. Tenha fé

... Agora 0 2 que ta grudado no X muda de lado dividindo x =6/2.

Mariazinha: Ai vai mudar de sinal também né tia, o 2?

— Né&o Mariazinha, o dois vai dividir o 6 pra achar o valor de X, dessa vez ndo vai mudar de sinal.
Jodozinho: Por que ndo muda de sinal?

— Porque Deus ndo quer Jodozinho, se Deus ndo quer entdo ndo muda, passa o 2 e divide o 6 pelo 2,
da 3 entdo x=3 PONTO FINAL, copiem....

Fonte: O autor, 2017.
“Calma senhores e senhoras (Risos) existem respostas logicas para todas as perguntas
de Jodozinho e Mariazinha e por sorte o professor de vocés é mais calmo do que a

professora do exemplo .

Boni(2013) discute que o conceito de equacdo deriva-se do principio das balancas e
balanceamento, na antiguidade ndo existiam balancas digitais como hoje e para que houvesse
0 escambo, ou troca, as pessoas faziam um balanceamento entre dois materiais diferentes, dai
vem a equacdo, digamos que um fulano queria trocar magas com outro fulano que tinha dois
meldes(melbes seria 0 nosso x), dai em uma balanca ele colocava os dois melGes e eram
necessarias mais 4 macas para a balanca ficar balanceada com as outras 10 magas do outro
lado, o dono das macés ndo queria perder, entdo ele tirava as 4 macas do lado dos meldes e
também tirava 4 macas do lado onde haviam 10, entdo ficavam 6 macas para 2 melGes, ou
seja, para cada meldo que ele fosse trocar, ele daria 3 magas.”

Esse método de introduzir a comédia nas aulas de Matematica pode ser levado a sala
de aula para trabalhar desde as quatro operagdes, equacles, até conteldos sofisticados da
geometria plana ou espacial. Santana e Queiros (2010, p.5) discutem o papel do riso na sala de
aula, defendendo o uso do mesmo, denominado riso cognitivo, que ilustram com seguinte
depoimento: “para se entender exatamente de que tipo de riso estamos falando, basta procurar
imaginar o riso que se estampou no rosto de Arquimedes quando este, na banheira, descobriu

como saber se o ourives do rei tinha usado todo o ouro para a coroa”.

4.1.3 As 35 Cabegas de Gado

Essa situacdo foi criada baseada em um dos contos mais populares do livro “O
homem que Calculava” (TAHAN, 2001). “Os 35 Camelos” € um conto que fala sobre uma
herangca de familia que foi deixada a trés irm&os, seriam 35 camelos, que deveriam ser

divididos da seguinte forma: 1/2 para o irmdo mais velho, 1/3 para o irmdo do meio e 1/9 para
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0 mais novo. O problema é que nessa divisdo, nenhum dos trés receberia um nimero exato, 0
que impossibilitava a divisdo. Outro agravante, esse percebido apenas pelo calculador
Beremiz, personagem do livro, era que o total das fracbes ndo chegaria a um inteiro.
Adaptando a histdria para o contexto nordestino, o texto a ser encenado pelo professor, de
preferéncia caracterizado como homem do sertdo nordestino seria o seguinte:

Quadro 3 — Roteiro para apresentacdo das 35 cabecas de gado

“Professor — Joaquim é o cacula de uma familia, angustiado com um problema de ordem
matematica ele me procurou, ja que eu sou um dos poucos professores de matematica da regido e me
contou que ele e seus dois irmaos, José e Jailson, receberam uma heranca de seu falecido pai, antes
de morrer o pai deixou em cartério um testamento onde dividia as 35 cabecas de gado da sua
fazenda da seguinte maneira, metade do gado deveria ficar com o filho mais velho, José, um terco
ficaria com o seu filho do meio Jailson e um nono do total seria dado ao cagula Joaquim.

Joaquim — Foi isso mesmo professor, mas olha o problema como é grande, metade de 35 é 17,5 ja
comeca errado, dai a gente ndo quer partir um boi no meio pra poder dividir essa heranca e como €
gue a gente faz homem?

Professor — Joaquim, Ihe digo mais, para dar ao seu irm&o Jailson, um tergo do gado, a parte que
Ihe cabe corresponderia a 11 bois + 2/3 de outro boi, sua situagdo também nao seria tdo boa, sua
parte seria igual a 3 bois + 88% de outro boi.

Joaquim — Entao agora é que complicou tudo, como é que eu vou tirar 88% de um boi? Assim eu
vou ter que mandar capar o animal, tirar os chifres e os dentes e mandar o senhor calcular de novo
pra ver se 0 que sobrou no animal é igual a 88%.

Professor — Calma Joaquim,eu posso lhe dar a solugdo, na chacara onde eu moro ha uma vaquinha
leiteira, a coitada esta tdo sozinha la, ndo tem um boi com quem namorar, entdo nem leite ela da
direito, eu posso dar para vocés essa minha vaquinha e agora vocés tem um total de 36 cabecas de
gado para dividir entre os 3, vamos fazer as contas?

Joaquim — Eita que homem tdo bom que eu encontrei rapaz, vamos la entéo.

Professor — Ok, 1/2 de 36 é 18 entdo seu irmao José ficara com18 cabecas de gado, ja seu irmao
Jailson terd 1/3 de 36 que corresponde a 12 cabegas de gado e vocé meu querido Joaquim, com 1/9
de 36 ficard com 4 cabecas de gado.

Joaquim — Mas Professor, eu sou meio lento para essas contas, mesmo assim pelo que eu to vendo
sobraram 2 cabecas de boi ai.

Professor- Vocé esta certo, e o que pretende fazer com essas duas cabegas de gado? Se vocés
tiverem que dividir entre vocés 3, nds voltaremos a ter que partir os animais pelo meio e faltando
pedacos.

Joaquim — N&o, ndo professor, ja que o senhor ajudou tanto, eu vou falar com meus dois outros
irmaos para eles permitirem e a gente devolve pro senhor a vaquinha que o senhor deu pra gente e
ainda lhe damos um boi cabra macho pra fazer companhia a sua vaca e deixar ela mais feliz, ta
certo?

Professor- Olha que coisa tao boa, eu sé tenho que agradecer a vocés entdo Joaquim.

Joaquim — Que isso homem? A gente que Ihe agradece professor, o senhor ajudou por demais eu e

’

meus irmdos, no fim nos 3 saimos no lucro e ainda sobrou boi.’

Fonte: O autor, 2017.
O Personagem Joaquim sai de cena e o professor explica a turma que com a manobra
matematica que ele fez, dando uma vaca a mais para 0s irmaos ele tornou as divises exatas

tanto por 2, quanto por 3 e 9, e que ele ja havia percebido que o pai havia cometido um erro
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na divisdo da heranca, pela divisdo antiga a soma dos bois divididos para os 3 filhos ndo
atingiria 35, a soma seria aproximadamente 33 bois, 0 que as contas fizeram foi usar um
desses bois para completar os valores fracionarios obtidos antes e fazer com que ainda
sobrasse um boi que me veio de presente pela minha “boa acao”.

Essa aula teatral pode ser utilizada com interagcdes dos alunos no meio das falas do
professor e de Joaquim, sua aplicacdo pode ser planejada para uma aula de fragdes,
porcentagem, ou em uma aula de revisdo de ambos os assuntos, adaptacdes ficam sob escolha

do professor da turma.

4.2 A MUSICA NAS AULAS DE MATEMATICA

Trazemos no nosso trabalho uma proposta de relacionar a musica com conteddos
matematicos, utilizando parddias de melodias conhecidas colocando nelas discussdes do
universo matematicos.

Para alguns alunos é a partir talvez da beleza da musica, da alegria
proporcionada pela beleza musical, tdo freqlentemente presente em suas
vidas em outra forma, que chegardo a sentir a beleza na literatura, 0 misto de
beleza e verdade existente na matematica, o misto de beleza e eficécia que ha
nas ciéncias e nas técnicas. (SNYDERS,1994, p. 138)

A musica em sala de aula, mais especificamente, em uma aula de matematica é uma
forma de surpreender os alunos, e se bem feito, trard a didatica da aula um clima alegre que
pode ser aproveitado para o ensino de conteddos matematicos.

Nesse sentido vamos confiar na masica como uma ferramenta de associagdo e
contextualizacdo de situagdes cotidianas com contetidos matematicos, conciliado ao trabalho
de integracdo entre os alunos e de participacdo deles na producdo da aula e trabalhar também
a afetividade relacionada a lembrancas que a musica remete.

O trabalho com a musica deve considerar, portanto, que ela € um meio de expressao e
forma de entendimento acessivel as criancas. A linguagem musical € excelente meio para o
desenvolvimento da expressdo, do equilibrio, da autoestima e autoconhecimento, além de
poderoso meio de integracdo social (BRASIL, 1998, p. 49).

A proposta de trabalho com a ferramenta Problemas Musicais é transformar o texto
descritivo de uma questdo em letra de musica, ou para ser mais claro, criar um problema e
apresenta-lo em forma de musica ao invés de texto, usando o refrdo da mesma para fixar a
pergunta de uma questdo, aliado a um suporte e um planejamento de associagdo entre o que

deve compor esse contexto e qual contetido esta aliado a esse contexto.
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4.2.1 Problemas Musicais

Essa ideia surgiu ap0s assistir alguns videos do humorista Marcelo Marrom(2012) no
programa Altas Horas. A partir de palavras ditas pela platéia o humorista montava a letra de
uma musica, em cima de uma melodia conduzida no viol&o. O grande segredo enunciado pelo
humorista durante o programa era ja ter algumas melodias prontas e apenas adequar essas
melodias as palavras que fossem ditas.

Apresentada a ideia, podemos entdo comecar a pensar em como adaptar isso para a
sala de aula, as palavras ndo precisam ser totalmente aleatdrias, como 0 nosso intuito é usar
algumas palavras para construir um problema matematico, fica subentendido que séo
necessarios termos matematicos, entdo as palavras seriam escolhidas pelo professor e escritas,
por exemplo, em plaquinhas, sendo assim os alunos escolheriam a partir das opgdes dadas,
esse método evita que o professor precise lidar com situagfes muito inesperadas ou de dificil
solucéo.

Realizacdo: Os alunos primeiro escolheriam entre dois assuntos, em seguida eles
escolheriam entre opcBes de nomes, a partir do assunto eles escolheriam uma variavel, por
exemplo, se um dos assuntos € Juros, entdo eles escolheram o tempo em meses, e por Ultimo
os alunos escolherdo os valores, por exemplo, nesse mesmo assunto, juros, eles podem
escolher o valor do capital aplicado.

Para facilitar a compreensao do que pode acontecer, é interessante criar um gréafico, no
estilo arvore combinatdria e a partir dele perceber as combinacdes possiveis e planejar
previamente as melodias.

Figura 2 — Diagrama das possibilidades para planejar as melodias

Assunto - Identificagido - Variavel - Valores

Assuntol

Assuntol

Fonte: O autor, 2017.
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Suponhamos que um aluno tenha selecionado o assunto juros, escolhido 0 nome Ana.
Apobs isso, o professor conduzira os alunos a escolha de um capital,a taxa de juros ao més e
um periodo. Para essa situacdo digamos que o aluno tenha pensado em um capital de 5000,
um periodo de trés meses, e uma taxa mensal de 2%, com esses dados estabelecidos podemos
construir uma parddia apresentada no quadro 4.

Quadro 4 — Parddia da musica Refrdo de bolero de Engenheiros do Hawaii

Ana foi depositar

5 mil reais em uma conta de poupanca

Pra daqui a 3 meses sacar

Mas Ana foi depositar

Num banco que aplica juros simples de 2%

Sob o saldo que na conta esta

"Refréo: "Ana, qual vai ser o montante da tua conta?
Daqui 3 meses quanto tu vai ter me conta” (2x)

Fonte: O autor, 2017.

Em seguida o professor junto aos alunos responderia a questdo produzida na musica,

calculando o montante referente a situacdo proposta.

4.3 0S JOGOS MATEMATICOS

Os jogos possivelmente sdo as ferramentas lGdicas mais utilizadas, ou pelo menos
mais discutidas nas aulas de Matematica, dentre esses que apresentamos. Esses recursos sao
facilmente produzidos, como também, vérias propostas de utilizacdo sdo disponibilizadas em
sites de internet ou, até mesmo, em algumas escolas publicas.S80 uma ferramenta muito
atrativa para os alunos que normalmente se interessam pelas atividades por conterem uma
disputa, prémios e trabalho em equipe.

Na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos € um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interacdo
entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e

confiante em si mesmo.
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Para Arando (1996, p. 22) “o ensino da matematica deve fundir-se a aprendizagem
natural, espontdnea e prazerosa que as criangas experimentam desde o nascer”. Como os
alunos atingidos pelas atividades trazidas nesse trabalho sdo criangas e jovens, temos no jogo
uma ferramenta ludica que pode converter as aulas em uma aprendizagem prazerosa.

Smole, Diniz e Candido (2000, p.18) esclarecem que, quando o professor oportuniza
aos educandos situacdes ativas de expressao, o que é possivel também por meio de jogos, 0s
alunos podem “conectar suas experiéncias pessoais com as dos colegas, refletir sobre o
significado das acOes que realizaram, avaliar seu desempenho, a0 mesmo tempo em que
ampliam seus vocabularios e suas competéncias linguisticas”.

NOs trazemos para esse trabalho trés jogos, um que segue a ideia de jogos comuns de
tabuleiro, o caminho matematico, outro que ¢ uma adaptacdo do jogo quem sou eu, 0 quem
sou eu geométrico e por ultimo a tabua de dados, todos eles sdo propostas de atividades para
os anos finais do Ensino Fundamental, por trabalharem contetdos matematicos simples em
questdes contextualizadas no primeiro, figuras geométricas no segundo e quatro operacdes no
ualtimo.

Abaixo trazemos a explicacdo de cada um deles e sugestdes de como eles podem ser
aplicados em sala de aula.

4.3.1 Caminho Matematico

E um jogo de tabuleiro desenvolvido para abracar diversos contelidos matematicos
em forma de revisdo, seu tabuleiro é semelhante aos geralmente jogados por criancas e
jovens, com um espago para o inicio, outro que determina o fim do caminho e entre eles um
percurso dividido em 40 casas, agrupados em dois niveis, cada nivel com 20 casas.

Os alunos devem formar duplas, nesse jogo podemos colocar até cinco duplas em um
mesmo tabuleiro, cada dupla precisara de papel e lapis para ajudar a resolver as questdes do

jogo.
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Figura 3 — Tabuleiro do Jogo Caminho Matematico
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Fonte: O autor, 2017.

Utilizando dois dados por tabuleiro, as duplas lancam o dado para definir a ordem do
jogo, de acordo com os valores resultantes desse primeiro langcamento teremos a sequéncia
das duplas. A dupla que conseguiu 0 maior valor inicia o jogo lancando dois dados e andando
até a casa correspondente ao nimero gerado pela soma dos nimeros das faces dos dados
viradas para cima, parando na casa a dupla terd que puxar uma carta da pilha de cartas
daquele nivel e responder uma pergunta matematica em 1 minuto (a resposta correta estara
abaixo da pergunta contida na carta). A resposta correta garante a permanéncia do pino da
dupla na casa onde parou, o erro faz a dupla voltar para a casa que ocupava antes do
lancamento do dado, e da a chance da préxima dupla responder a questdo, agora valendo
apenas andar uma casa do tabuleiro. A primeira dupla que alcancar o fim do tabuleiro vence o

jogo.

4.3.2 Quem Sou Eu Geométrico

Esse jogo é baseado em uma brincadeira bastante conhecida e comum, o Quem Sou
Eu, em seu modelo original o jogador coloca um nome na testa, sem saber o que esta escrito
ali e os outros jogadores da roda tentam dar dicas sobre quem é ele, a partir dessas dicas o
jogador tenta adivinhar qual o0 nome que esta na sua testa.

A adaptacdo matematica para esse jogo pode usar figuras geométricas planas ou
espaciais, o participante da vez coloca uma carta contendo uma figura geométrica na testa e
os demais tentam dar dicas sobre qual é aquela figura, sem a permissdo de dizer o nome da
figura ou um “sindnimo”, por exemplo, se 0 Aluno A estiver com um circulo na testa, os
alunos do seu grupo podem dar dicas como: futebol, bambolé, brinco e o aluno terd que

relacionar essas dicas a figura que ele representa no momento.
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Figura 4 — Figuras Geométricas que recortadas individualmente servem como cartas para o
Jogo

ONCIOC
ABCOOD

Fonte: O autor, 2017.

4.3.3 Jogo Tabua De Dados

O jogo tabua de dados também é um jogo confeccionado por nés e que tem como meta
colocar os alunos para treinarem as quatro operacGes utilizando os nimeros resultantes do
lancamento de dados ndo viciados. Aqui nos iremos precisar de dois dados para cada grupo de
cinco alunos, usando a tabela abaixo, o aluno deverd operar 0s nimeros correspondentes a
face de cima do dado com as quatro operagdes para alcancar o numero desejado da tabua, a
meta do jogo é chegar até o ultimo nimero da tabua.

O jogo inicia com os pinos que representam o0s jogadores fora do tabuleiro, no
primeiro langamento eles devem buscar faces que operadas resultem no numero oito,
aqueles que conseguirem andam o pino até a casa com o algarismo oito e tem a chance de
lancar os dados novamente agora em busca de uma operacao que resulte no nimero seis, ndo
tendo sucesso com o langamento a vez é passada para o préximo jogador. Os pinos de cada
jogador podem ser tampas de garrafa pet, tampas de caneta, ou pecas de dama, por exemplo,
quando determinado jogador estiver com seu pino na casa zero. (Que s6 poderd ser
alcancada quando o jogador estiver na casa le lancar os dados obtendo nimeros iguais para

subtrair).
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Figura 5 — Tabuleiro para o Jogo Tabua de Dados

5 5 5 5
6 ’ 6 ’ 6 6
8 8 8 8

Fonte: O autor, 2017.

A estratégia da escolha desses numeros para montar a tdbua de dados veio de
conhecimentos da probabilidade, a partir da quantidade de combinacfes possiveis para
resultar em cada um desses numeros, dessa forma concluimos que com essa configuracdo de
nlmeros os jogadores iriam demorar um pouco para entrar no tabuleiro, ter uma sequéncia
de trés casas com numeros facilmente encontrados e uma reta final de dificil movimento.

Suponhamos que o aluno lance dois dados e tenha como faces voltadas para cima as
correspondentes aos valores quatro e dois, qual operacdo ele usaria para andar do inicio até a
casa oito? A multiplicacdo de quatro por dois ou de dois por quatro. Em outra situacdo com
trés dados, como ele operaria as faces voltadas para cima correspondentes aos valores, cinco,
quatro e um para fazer o mesmo passo do inicio para a casa oito? O aluno poderia somar
cinco e quatro e em seguida subtrair o um. Seguindo essa ideia podemos conduzir 0 jogo e 0

raciocinio dos alunos por diversos caminhos.
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5 METODOLOGIA

Nos capitulos anteriores descrevemos algumas propostas de ferramentas ludicas que
foram apresentadas aos mediadores de matematica do Programa Novo Mais Educacédo
(PNME) de escolas municipais de Gravata, cidade do agreste pernambucano a 84km de
distancia da capital Recife.

O Programa Novo Mais Educacdo atende 29 escolas Municipais de Gravata
alcancando cerca de 1500 alunos, cada uma dessas escolas tem pelo menos um mediador de
Matematica entre os mediadores estdo professores ja& graduados que acumulam vinculo em
escolas regulares e no PNME no contra turno, graduados que estdo sem contratos vigentes
com o municipio e assumiram aulas do programa e graduandos que trabalham com o PNME e
constroem nele as primeiras praticas de ensino de Matematica. Esses professores trabalham
com turmas que véo do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental, as turmas montadas para o
programa sdo multisseriadas, acontecem no contra turno, funcionando durante toda a semana.
Os alunos participam de cinco atividades, uma por dia, sdo elas: Matematica, Portugués, e
outras trés oficinas que sdo escolhidas a critério da escola (capoeira, danca, pintura, entre
outras).

O documento orientador fornecido pelo MEC sobre a Educagéo Integral, em especial,
ao Programa Novo Mais Educacdo existe a indicacdo para os mediadores utilizarem
metodologias inovadoras, além de incentiva-los a buscar a superacdo dos desafios apontados
pelas avaliagdes diagndsticas daqueles alunos contemplados pelo programa (BRASIL, 2017).
Essa discussdo fortalece nossa intencdo de escolher tal programa para o desenvolvimento de
atividades como as propostas nesse trabalho.

O documento estimula o trabalho por meio de relacdo entre disciplinas (BRASIL,
2017) o que corrobora a nossa discussdo que promove o Teatro e a Musica, como temas
potencializadores para o ensino e aprendizagem de Matemaética. Para o desenvolvimento da
metodologia reunimos o0s mediadores de Mateméatica de um municipio do Agreste
Pernambucano, para participar de momento de formagéo continuada, que teve as ferramentas
ludicas (focalizadas nesse trabalho) como base. A seguir apresentamos a sequéncia de

atividades desenvolvidas nessa formacéo.
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Quadro 5 — Sequéncia de atividades desenvolvidas durante a formacéo

Atividades
da
Formacéao

Metodologia da Aplicacéo

As 35 cabecas
de Gado

“Foi a atividade escolhida para acolhimento dos professores, eles estavam na sala ja,
e nessa mesma sala se encontrava a coordenadora de Matematica do municipio,
Zeneide Cavalcante, entdo cheguei me passando por um agricultor local que
precisava falar com ela sobre uma heranca e precisava de sua ajuda, em pouco
tempo notaram que aquilo era uma encenagdo, mas continuaram atentos ao que viria
dali.

Historias de

Matematicos

- “Ao terminar a primeira atividade e explicar o que havia acontecido, falei um
pouco sobre atividades teatrais com conteidos matematicos e nessa fala sugeri a
ideia da construgdo de pegas teatrais ao redor da figura de um matematico historico
com Pitagoras, ou Tales de Mileto, essas dicas poderiam ser utilizadas no fim do ano
guando as escolas se reinem para uma culminancia com todos os alunos envolvidos
no programa.”

Stand Up
Matematico

- “Me senti incomodado em fazer uma apresenta¢do de Stand Up matematico em
meio a professores que ndo me conheciam e que poderiam ndo acompanhar a ideia,
nédo concordar e colocar em risco o andamento do resto da formag&o, dessa maneira
decidi ndo explorar esse ponto, embora durante toda a apresentacdo eu tentasse
passar a imagem de um professor engragado e que usava ferramentas de comédia
para conversar e explicar as atividades.”

Problemas

Musicais

- “Para encerrar esse primeiro momento de acolhida decidi fazer com eles a
atividade dos problemas musicais, colhendo nomes, nimeros e construindo com eles
uma parddia com objetos matematicos, que foi positiva, porém que aparentemente
ndo despertou nos professores o desejo de reproduzir isso em sala por ndo terem
habilidades com instrumentos musicais ou com o canto.”

Tébua de
Dados

- “Levei a Tdbua de dados como uma sugestdo de atividade para alunos dos anos
iniciais que tem dificuldades com as 4 operagdes, na apresentacdo os professores
estavam divididos em 3 circulos com uma mesa no meio de cada circulo, em cada
mesa deixei duas tabuas e 4 dados, e dei as instrugdes para que eles jogassem entre
eles, apds algum tempo, quando em todas as mesas ja havia um jogador vencedor
propus uma segunda rodada, desta vez com 3 dados para cada tdbua.”

Quem Sou Eu

Geométrico

- “Pedi a ajuda de uma pessoa de cada circulo para ficar responsavel de colocar as
cartas contendo figuras geométricas na testa de cada jogador, essa pessoa escolhia
uma figura e segurava o cartdo em frente a testa de um outro professor do circulo
que deveria adivinhar qual era aquela figura a partir das dicas dadas pelos seus
colegas, percebemos a dificuldade de alguns em assimilar dicas matematicas como
“E equilatero” a figura que correspondia a tal informagao.”

Caminho

Matematico

- “Produzi previamente 3 tabuleiros e 36 questdes para cada tabuleiro, essas
questdes incluiam assuntos dos anos finais, como Area, Perimetro, Poténcia,
Radiciacdo, Sistemas, sequéncias de reta numérica, etc. Em cada mesa pedi para que
os professores formassem duplas, para que ndo houvessem mais que 6 pinos por
jogo, 0 jogo demorou cerca de 25 minutos para conhecer seus primeiros vencedores,
para o andamento da formac&o decidi usar dois dados por tabuleiro. Achei que foi a
atividade que mais envolveu eles, por ter acontecido no final da formagéo foi
perceptivel uma maior facilidade na relacdo entre eles e deles comigo enquanto
formador, ao final dessa atividade comentaram de forma positiva tudo que havia
sido mostrado durante a formagao.”

Fonte: O autor, 2017.

A intengéo era que eles participassem da formagdo ndo apenas como ouvintes, mas

realmente envolvidos nas atividades e nos jogos levados a eles. Dessa forma eles foram

objetos da aplicacdo das atividades, da construcdo de algumas e viveram as atividades da
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mesma forma que os seus alunos viveriam no futuro quando eles levassem alguma ou
algumas daquelas atividades. Assim, os mediadores puderam sentir quais as atividades que
poderiam se enquadrar na realidade das turmas deles e nas suas aptidfes enquanto ator
daquela ferramenta lddica.

Ao término desse encontro eles receberam um modelo de questionério, a ser
preenchido quando ocorresse a aplicacdo de alguma daquelas atividades na sua turma do
PNME. De acordo com Oliveira (2014, p.83) esse tipo de instrumento de coleta permite “a
obtengdo de informacgOes sobre sentimentos, crencas, expectativas, situagdes vivenciadas e
sobre qualquer dado que o pesquisador(a) deseja registrar para atender seu estudo”.

Para os mediadores a escolha de qual atividade seria aplicada era totalmente livre,
desse modo colhemos informacbes sobre o porqué de cada escolha, como forma de
diagnéstico da forma ludica que os profissionais da matematica acham mais facil ou mais
cabivel nas suas turmas, se adequando as suas capacidades, a dos seus alunos e as
possibilidades oferecidas pelas escolas.

Aplicadas as ferramentas lGdicas em sala, seria aplicada a Gltima questdo do
questionario para conhecer um pouco mais sobre a opinido dos alunos sobre aquela atividade.
Além disso, 0 mediador julgaria se aquela atividade teve pontos positivos e negativos, desse
modo poderiamos analisar se ha falhas nas atividades que possam ser revisadas e pensar
novos modos de trabalhar com ela, nessa pergunta também poderemos ver realidades que

facilitam ou dificultam sua aplicagéo.

5.1 INSTRUMENTOS DE COLETA UTILIZADOS NA PESQUISA

O questionario 1foi entregue e enviado por e-mail aos professores que estiveram na
formacdo e devolvidos posteriormente, abaixo estdo as perguntas desse questionario e nas
linhas colocadas para as respostas dos professores estara a justificativa para a escolha e
elaboracdo de cada uma delas:

Quadro 6 — Perguntas e justificativas para o questionario 1

1 — Qual sua avaliacao sobre a formacdo de matematica do dia 04/08/2017? O que vocé achou
das atividades e jogos apresentados?

Pretendiamos a partir dessas respostas avaliar a opinido dos professores sobre uma formacao gue
utilizava como base o ludico, entender o que tiraram de positivo ou negativo das atividades e se 0
gue foi mostrado a eles poderia ser bem utilizado nas suas turmas do Novo Mais Educacéo.

2 — Qual sua opinido sobre o uso de ferramentas lidicas como objeto motivacional para o ensino
da matematica?

Nossa intencdo nessa questdo era colher o que os professores pensam da relacdo entre atividades
gue usam o lidico e sua importancia para motivar o aluno a participar da aula e se interessar pelo
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conteldo matematico por tras daquela atividade.

3 — Das atividades apresentadas, por que vocé achou mais pertinente aplicar essa?

A nossa pretensdo com essa pergunta era avaliar_as escolhas feitas pelos professores e suas
justificativas para tais, desse modo poderiamos comparar as quantidades dos que se interessaram em
aplicar jogos, ou outros tipos de atividades e se uma das atividades apresentadas seria mais
adequada para a maioria deles. Com essa questdo também poderiamos entender melhor a aceitacdo
gue os professores esperavam ter por parte dos seus alunos.

4 — Apébs a aplicacdo dessa primeira atividade em sala, quais pontos vocé destacaria como
positivos e quais foram os negativos?

Aqgui nés pretendiamos colher as respostas para um dos nossos objetivos especificos e enxergar o gue
aconteceu durante a aula onde eles levaram as atividades lddicas para as turmas do Novo Mais
Educacdo, também era nossa intencdo comparar as respostas em busca de pontos positivos ou
negativos em comum que pudessem agregar algo na avaliacdo dessas atividades escolhidas pelos
professores para serem trabalhadas.

Fonte: O autor, 2017.

Apds essa etapa decidimos desenvolver uma estratégia para levar as salas do Programa
Novo Mais Educacdo de Gravatd algumas das atividades ludicas citadas nesse trabalho
escolhemos duas escolas diferentes e duas ferramentas diferentes, uma para cada escola, desse
modo fariamos uma parceria com os mediadores responsaveis pela turma durante a aplicacdo
da atividade.

Em uma das escolas levamos a ferramenta teatral “As 35 cabecas de Gado” ¢ na outra
trabalhamos os Problemas Musicais. Para recolher as impressdes dos alunos, nés elaboramos
0 questionario com o uso da escala Likert, distribuidas em quatro gradacGes. No nosso caso
especifico, tais gradacdes estdo disfarcadas em emojis, simbolos que ficaram conhecidos pelo
uso cotidiano nas ferramentas de conversa pela internet, pelos estudantes e professores. De
acordo com Martins (2012, p.70) esse tipo de escala ¢ geralmente utilizada “na elaboragao de
questionarios, sobretudo em pesquisas de opinido. Ao responderem a um questionario baseado
nesta escala, os participantes especificam seu nivel de concordancia com uma afirmagao”.

Esses 4 pontos avaliariam a aprovacao dos alunos a atividade realizada, indo de uma
carinha de aprovacdo até uma carinha de desaprovacdo. Abaixo encontra-se esse questionario

aplicado com os alunos.

Quadro 7 — Questionario 2 entregue os alunos durante a aplicacdo da atividade ludica

QUESTIONARIO ATIVIDADE LUDICA
Estudante: Ano:

Atividades Realizadas com a Turma:

1 — Como vocé classificaria a aula de matematica de hoje?

~ ~ ~

2- A atividade ltdica te motivou a participar da aula?
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00 00 029 o0
" — —
3- A atividade Ihe ajudou a aprender o contelido matematico envolvido nela?
00 00 S, 00
\ — P
4- Como vocé classifica aulas de matematica que envolvem jogos, teatro e misica?
00 00 =, 00
\ — P

Fonte: O autor, 2017.
E aos mediadores do PNME que receberam essas duas atividades ludicas em suas
turmas de matematica nds entregamos outro questionario, baseado no primeiro, apenas com

algumas adaptacgdes para facilitar a analise daquela experiéncia.

Quadro 8 — Questionario3 do mediador para avaliar a préatica do formador em sua sala de aula

1 — Qual sua avaliacao sobre essa aula de matematica com ferramentas ltdicas levada para a sua
turma?

A partir das respostas dessa questdo nos esperdvamos entender melhor a impressdo do professor
sobre a atividade levada para a turma onde ele trabalha e 0 que eles notaram sobre a participacdo
dos alunos nessa aula em especial.

2 — Qual sua opinido sobre a motivacdo dos alunos a aprender através da atividade ludica
apresentada?

Queriamos _novamente,assim como no questionario 1, investigar a partir da resposta do professor
mediador de uma turma de matematica perceber como ele v&é a motivacdo de sua turma durante e
apos a execucdo de uma aula ludica, porém dessa vez sabendo que essa aula lidica trabalharia uma
ferramenta diferente dos jogos ja trabalhados nessas turmas.

3 —Vocé acha que variagdes dessa atividade podem ser aproveitadas com suas turmas?
Com essa questdo tentamos incentivar os professores envolvidos a aplicacdo de outras atividades
ladicas semelhantes a essa gue levamos para sua sala e reconhecer se a positividade dessa aula é o
bastante para realizar uma sequnda aula com a mesma ferramenta ou uma adaptacao dela.

4 — Ap0s a aplicacao dessa atividade em sala, quais pontos vocé destacaria como positivos e quais
foram os negativos?

Novamente esperdvamos entender o que acontece de positivo e 0 que é negativo em uma aula com
abordagem ludica para um determinado conteddo, pretendiamos através da coleta desses pontos
negativos desenvolver meios de contorna-los e comparar 0s pontos positivos para comprovar nossos
argumentos nessa pesquisa.

Fonte: O autor, 2017.
Abaixo temos um quadro que tenta descrever como aconteceram as suas atividades
ludicas na aplicacdo em turmas de matematica do Programa Novo Mais Educacdo, uma
espécie de relato da experiéncia e com nossas percepcdes sobre como ela foi aceita e como

estavam os alunos durante a aplicagdo delas.

Quadro 9 — Descrigdo das atividades ladicas aplicadas em salas de aula

Atividade Metodologia Adotada e Relato da Execucgéo
realizada
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com a turma

- “Escolhemos aplicar essa atividade em uma escola que tem como mediadora de
- Problemas | matematica uma licenciada em Matematica que tem facilidade com mdsica, 0s

Musicais alunos ficaram em circulo, iniciamos com uma musica infantil para criar um lago
com os alunos, em seguida transformamos essa musica em uma parddia matematica
com perguntas das 4 operagcdes que os alunos respondiam durante a cang¢do. Apds
essa primeira musica pedimos a colaboracdo deles com os elementos da musica
seguinte, um nome, uma coisa para comprar na venda, 0 preco dessa coisa e a
quantidade, com isso fizemos nosso problema musical e 0 mesmo foi respondido em
grupo com os alunos enquanto o refrdo da miisica era repetido.”

-“Caracterizado como os moradores da zona rural da regido bati na porta da sala de
aula de uma das turmas do Programa Novo Mais Educacdo da Escola Conego

-“As 35 Eugénio Vila Nova, perguntei pelo professor,com quem j& havia combinado o
cabecas de | esquema da encenacdo, entdo falei em voz alta que precisava de uma ajuda e ele
Gado” poderia solucionar meu problema, falando com ele com um sotague também

caracteristico de pessoas da zona rural, entdo ignorando que haviam alunos na sala
fui falando em voz alta o conto da heranca deixada pela meu pai ficticio e
questionando como poderia fazer, a turma prestava atencdo e dava risada algumas
vezes sem entender o que era aquilo, o professor usou o quadro para calcular como
me ajudaria e a turma foi ajudando ele, no fim ele explicou o que eu deveria fazer e
eu segui a histéria, depois fingi estar saindo da sala e voltei sorrindo e retirando o
chapéu, contei que havia sido uma encenagdo, apresentei para eles o enredo e
conversei sobre o que eles haviam achado da atividade, depois jogamos um pouco
com a tabua de dados e encerramos as duas aulas com o preenchimento do
guestionario no formato Likert.”

Fonte: O autor, 2017.

5.2 PERFIL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Ao todo 27 mediadores participaram da formacéo realizada no dia 08 de agosto. Vale ressaltar
gue uma grande parte dos mediadores € da area de Pedagogia, que ja possui licenciatura, ou
estd em formacdo, ou possui o curso de Magistério ou Normal Médio, e poucos possuem
licenciatura em matematica. Esses profissionais atuam em nove escolas situadas na regido
urbana do municipio e 20 escolas da zona rural, dentre essas 20 escolas, 16 sdo escolas de
base apenas com turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Dos mediadores que participaram da formacdo todos se dispuseram a responder,
porém apenas doze devolveram o questionariol entregues na formacdo.Essa falta de retorno
sobre a aplicagdo das atividades ludicas nos motivou a levar atividades para as turmas do
Programa Novo Mais Educagdo para assim ter um diagndéstico escrito pelos alunos e para
complementar nosso trabalho. Elaboramos ainda uma variacdo do primeiro questionario para
ser preenchida pelo professor que recebeu a aplicagédo da atividade em sua turma, desse modo
o responsavel pela turma poderia avaliar a didatica utilizada na aplicagdo da atividade e suas
interferéncias na aula e no ensino para seus alunos. As duas turmas e escolas nas quais
realizamos a segunda etapa do trabalho foram escolhidas por causa da formacdo dos

mediadores que tinham o perfil de licenciados em matematica, e dentre eles aqueles que
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dispuseram a turma para o desenvolvimento das atividades. Nesse caso, 0os mediadores
poderiam também avaliar a pratica desenvolvida pelo olhar de conceitos matematicos e
metodoldgicos.

Portanto, teremos ainda para anélise os questionarios aplicados em duas turmas
multisseriadas, que vivenciaram a experiéncia (Questionario 2) e ainda o0s questionarios para

os professores dessas turmas (Questionario 3).
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

A seguir apresentamos as discussdes trazidas pelos instrumentos de coleta, que estdo
subdivididas em quatro secdes, uma focalizando cada instrumento de coleta e outra que faz
uma discussao geral sobre os resultados encontrados.

Ap0s observar as respostas do questionariol, notamos que todos os Mediadores que
devolveram esse questionarios respondido haviam optado pelo trabalho com jogos, entdo
decidimos que as atividades levadas para as salas onde seriam aplicados 0s questionarios 2 e 3
deveriam ser formas ludicas ndo trabalhadas ainda pelos mediadores, assim teriamos como

analisar também a utilidade delas e 0 quao motivadora elas poderiam ser.

6.1 ANALISE DO QUESTIONARIO ENTREGUE AOS MEDIADORES DURANTE A
FORMACAO DO PNME

Com esse questionario nds pretendiamos obter respostas para algumas das questes
trazidas ao texto no capitulo de introducdo, uma delas questionava se as aulas ludicas
incentivam os alunos a aprender o conteldo matematico, outra questionava se trabalhar com
ferramentas ladicas auxilia no aprimoramento da criatividade do professor, enquanto
planejador de aulas, e tinhamos ainda a questdo central deste trabalho que pergunta como o
ludico pode influenciar o processo de ensino e aprendizagem e motivacdo de professores e
alunos durante o trabalho com conteddos matematicos.

Iniciamos esse questionario propondo aos professores que aplicassem alguma das
atividades vivenciadas na formacdo em sua sala de aula, dos doze professores participantes,
obtivemos que seis utilizaram o jogo tabua de dados, quatro, 0 caminho matematico e dois o
guem sou geométrico. Nota-se a preferéncia desses docentes por atividades de jogos
matematicos em detrimento de outras ferramentas ludicas discutidas nesse trabalho.

Observando as escolas nas quais foram aplicadas as atividades, podemos justificar
essa escolha pelo carater multisseriado das turmas, e pela praticidade de aplicar jogos em
detrimento de algumas outras propostas, visto que seis turmas tém foco nos anos iniciais,
quatro nos anos finais e dois ndo responderam.

Percebemos com as respostas da primeira questdo do questionario “Qual sua
avaliacdo sobre a formacdo de matematica do dia 08/08/2017? O que vocé achou das
atividades e jogos apresentados? ” que todos os participantes acharam a formacao proveitosa.

Com relagdo as atividades apresentadas a maioria dos professores (seis) afirmou que estas séo
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propostas que auxiliam a prética e a metodologia de sala de aula, cinco discute que elas
despertam o interesse dos alunos e um comentou que as atividades apresentadas serviram para
a formacdo dele enquanto profissionais da educacdo. No recorte abaixo (Figura 6) trazemos
um mediador que trabalhou o jogo caminho matematico e que comenta que as atividades
propostas servem para facilitar o contato dos alunos com os conteudos, afirmando o aspecto

metodoldgico.

Figura 6 — Protocolo de resposta do mediador 3
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Fonte: O autor,2017.

Nas respostas da segunda pergunta “Qual sua opinido sobre o uso de ferramentas
ludicas como objeto motivacional para o ensino da matemdtica? ’percebemos que para 0S
mediadores, trabalhar o ludico € uma maneira atrativa de levar a matematica aos alunos.
Nessa questdo a maioria dos mediadores (oito) considerou o uso de ferramentas ludicas como
atrativa ou interessante, outros justificaram por ser uma alternativa metodologica (dois), um
mediador considerou que elas possibilitam um maior aproveitamento, e um apesar de dizer
que despertam o interesse, apresentou critica sobre o foco no jogo e ndo no conteldo.

Vejamos alguns exemplos:

Figura 7 — Protocolo de resposta do mediador 4
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Fonte: O autor, 2017.

Nesse recorte, observamos o destaque na alternativa metodoldgica proposto pelas
ferramentas lGdicas apresentadas, porque por ser algo diferente do que é mostrado no quadro,
faz com que os alunos queiram conhecer aquela ferramenta, prestar atencdo no que esta
acontecendo e tentar desvendar o sentido daquilo, como podemos ver nos recortes abaixo de
duas das respostas dadas. Smole, Diniz e Milani (2007, p.10) reafirmam o carater ludico do
jogo “como uma base sobre a qual se desenvolve o espirito construtivo, a imaginacdo, a

capacidade de sistematizar e abstrair ¢ a capacidade de interagir socialmente”.
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Ainda discutindo sobre alternativas metodoldgicas Jesus, Nunes e Diniz (2011, p.4)
defendem que uma das estratégias motivacionais apresentadas por diferentes pesquisadores na
area advertem sobre a necessidade de “Variar o tipo de abordagem e de atividade proposta,
evitando o tédio de tarefas rotineiras, inserindo materiais manipulativos, jogos e desafios que
mostrem o conteldo de forma diferente e criativa”.

Em contrapartida, existem alguns cuidados para desenvolver um trabalho com jogos

matematicos na sala de aula, tal como aponta o Mediador 11 no recorte a seguir.

Figura 8 — Protocolo de resposta do mediador 10

£ = Qual sua opinilio sobre o uso de ferramentas lidicas como objeto motivacional para o ensino da
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Fonte: O autor, 2017.

Grando (2000) afirma que um dos cuidados ao se trabalhar com jogos é que a intencao
de contribuir para o ensino e aprendizagem de Matematica deve estar presente em todas as
etapas sugeridas pelo professore alerta para o uso indevido desse recurso, como a utilizagéo
de atividades com jogos espontaneas sem o devido planejamento ou preparacdo, para esses
casos Grando (2000, p.5) afirma:

Nota-se certa auséncia de preocupacdo em se estabelecer algum tipo de reflexdo, registro, pré-
formalizacéo ou sistematizagdo das estruturas matematicas subjacentes a acao no jogo (analise). Desta
forma, ndo se estabelece um resgate das acdes desencadeadas no jogo, ou seja, um processo de
“leitura”, construcdo e elaboracdo de estratégias e “tradugdo”, explicitacdo numa linguagem. Trata-se
apenas de compreensdo e cumprimento das regras, com elaboracéo informal e esponténea de
estratégias, e sem muita contribui¢do para o processo ensino-aprendizagem da Matematica.

Portanto, os professores devem estabelecer durante um processo de utilizacdo dos
jogos matematicos, uma intencdo clara de ensinar conceitos matematicos, incentivando o uso
de registros, com o cuidado de ndo descaracterizar 0 jogo. Esse limite € um dos mais dificeis
de ser construido com os alunos e professor em situacdes ladicas.

Com as respostas da terceira pergunta “Das atividades apresentadas, por que vocé
achou mais pertinente aplicar essa?” nos pretendiamos avaliar o critério utilizado pelos
mediadores para a escolha das atividades, queriamos saber se alguns iriam se arriscar nas
atividades teatrais, ou as justificativas para escolher os jogos matematicos. A maioria dos
mediadores (cinco) justificou a escolha de tal atividade por causa dos contetdos trabalhados
em sala, outros (trés) escolheram pela capacidade de desenvolver trabalhos em grupo de
estudantes, outros (trés) mediadores justificaram pela adequacéo a realidade da escola, e um

utilizou a competicédo inerente ao jogo como justificativa.
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Figura 9 — Protocolo de resposta do mediador 2

3 — Das atividades apresentadas, por que voce achoq mais perunente apiicar essa s y
(8 elmersar 2ioh aulban nelus, QLeIneiia. o dijicubolanle ol laiins
Dl I andnilan Lk, eoribiole, A0TRs Axiglh 400 TU). Lot
oyer YUAMERS fl’ta,,ada/s ara) de’fcﬁ@ mw//?///.’éé/’ﬁzzii&%ﬁ verlbyeriles.

Lt tten ashuddadnamm sala anaie nantae unra dactacaria como

Fonte: O autor, 2017.

Observamos que os mediadores focalizaram a escolha a partir de como utilizar aquela
ferramenta poderia ajudar ao aluno a entender melhor determinado contetdo matematico.
Como um dos focos do programa é atingir alunos com dificuldade de aprendizagem, notamos
que eles utilizavam as atividades ladicas como uma forma de reforcar esses conteudos
diagnosticados como carentes de maior trabalho com os alunos.

Por ultimo questionamos “Ap06s a aplicacdo dessa primeira atividade em sala, quais
pontos vocé destacaria como positivos e quais foram os negativos? . Nos relatos percebemos
que a principal parte positiva dessa atividade foi o estimulo, a participacdo e a atencdo
despertada nos alunos (onze), enquanto apenas um mediador destacou a aprendizagem como
sendo o ponto mais forte. Conseguir deixar as turmas envolvidas nas atividades trabalhadas e
praticando a matematica por trés dela,

Nesse caso, podemos alertar sobre a motivacdo apresentada pelos professores na
utilizacdo dos jogos matematicos em sala de aula. Segundo Jesus, Nunes e Diniz (2011, p. 4)
um aluno com motivagdo para aprender “[...] se envolvera com os assuntos escolares de forma
voluntaria e buscara a aprendizagem independente do assunto ser interessante para ele ou da

recompensa que possa vir através de elogios ou notas”.

Figura 10 — Protocolo retirado do Mediador 6

T e VIR WD NITYAuvos ¢
-
'fim%' -— 4 -y p . LFES
- s LLN. 2 ( ; _— :
: - L, s Wl 2P .
e Bt o e b a SR Y, . > £k Q‘“JILL—’(L/(

Fonte: O autor, 2017.

Alguns mediadores (quatro) destacaram ndo haver pontos negativos para essas
atividades. Cinco indicaram a dificuldades dos alunos em alguns conteldos como ponto
negativo. Problemas na execucdo da atividade e falta de maturidade dos alunos foram

elencados duas vezes cada um pelos mediadores.

Figura 11 — Protocolo de Resposta do Mediador 9
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Fonte: O autor, 2017.

Smole, Diniz e Milani (2007) alertam sobre os cuidados da escolha de um jogo para
determinada turma, as autoras comentam que se for muito facil ndo permitird que o aluno
desenvolvam habilidades, ou aprendizagem de novos conceitos, entretanto, se for com alto
grau de dificuldades, os alunos poderéo desistir, pois ndo conseguem resolver o problema, ou
encontrar a solucdo necesséria de saida para a jogada. Nesse caso, 0s alunos encontraram uma
saida para nao desistirem do jogo, talvez pela dificuldade encontrada, fazendo uso no jogo de

Tabua de dados apenas da operacdo mais conhecida por eles.

6.2 ANALISE DO QUESTIONARIO LIKERT APLICADO COM OS ALUNOS

Esse segundo questionario foi aplicado em duas turmas do Programa Novo Mais
Educacao, a primeira (turma A) tem como mediador uma professora, formada em Matematica
pela Universidade Federal de Pernambuco, a segunda (turma B) é mediada por um professor,
Licenciando em Matematica pela Faculdade Integrada de Vitdria de Santo Antdo. As turmas
teriam 20 alunos cada, porém, no momento da aplicacdo do questionario, s6 participaram 13
alunos na turma A e 14 alunos na turma B. Os demais faltaram.

Como objetivo para esse questionario, traziamos a intencdo de responder ao menos
duas das perguntas desse trabalho: O ludico é o bastante para motivar o aluno a participar de
uma aula?As aulas ludicas incentivam os alunos a aprenderem o conteddo matematico?

Além disso, através da observacdo dessas duas aulas com atividades ludicas incluidas
em seu planejamento e aplicacdo podemos também discutir sobre outra pergunta trazida no
inicio do nosso texto:Como os alunos interagem em aulas ludicas? A seguir apresentarmos as
respostas dos alunos e 0s pontos observados durante a atividade.

Como esse era um questionario com base na escala Likert, a intencdo era colher as
opinides dos alunos através das suas escolhas entre os simbolos expostos no questionério, a
avaliagdo de como a atividade foi vista por eles vem dessas escolhas, por turma, porque em
cada uma foi vivenciada uma ferramenta ludica diferente.

Na turma A, na qual aplicamos a atividade de Problemas Musicais obtivemos as
seguintes percepg¢des dos estudantes, organizadas em uma tabela para relacionarmos com as
perguntas.

Tabela 1 — Respostas da Turma A na atividade musical

Perguntas
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Como vocé classificaria a aula de matemaética de 14(100%) 0 0 0
hoje?

A atividade ludica te motivou a participar da aula? 12(85%) 2(15%) 0 0
A atividade lhe ajudou a aprender o contetido 13(93%) 1(7%) 0 0
matematico envolvido nela?

Como vocé classifica aulas de matematica que 14(100%) 0 0 0

envolvem jogos, teatro e musica?

Fonte: O autor, 2017.

Observamos que nessa atividade a maioria dos estudantes classifica a experiéncia
como extremamente positiva.Gontijo (2010) quando discute sobre os tipos diferenciados de
criatividade na matematica afirma que “a aula é considerada criativa quando, por exemplo, o
professor apresenta aos alunos um conteudo de uma forma diferente, ndo usual ou inovadora”.
A musica entra nessa atividade como uma nova maneira de apresentar situacdes problemas,
de forma a construir problemas e resolvé-los em conjunto com os alunos.

Na turma B, na qual aplicamos a atividade de Teatral com base em problemas de
Malba Tahan obtivemos as seguintes percepcOes dos estudantes, organizadas em uma tabela
para relacionarmos com as perguntas.

Tabela 2 — Respostas da Turma B na atividade teatral

Perguntas a 0 oo oo
Como vocé classificaria a aula de matemaética de 11(85%) 2(15%) 0 0
hoje?
A atividade ludica te motivou a participar da aula? 10(77%) 2(15%) 1(8%) 0
A atividade lhe ajudou a aprender o contetido 11(85%) 1(7%) 0 0
matematico envolvido nela?
Como vocé classifica aulas de matematica que 13(100%) 0 0 0

envolvem jogos, teatro e misica?

Fonte: O autor, 2017.

Nesse caso, a atividade foi positivamente avaliada pelos estudantes. Em comparagéao
com a atividade anterior teve mais distribuicdes, mas ndo tem valores que tenha diferencas
estatisticamente significativas.

E importante comentar que as porcentagens escritas nos paragrafos acima seguem com
aproximacoes e que a quantidade de alunos em turma ndo € grande por conta da configuracéo
das turmas do PNME, as turmas sdo formadas com até 20 alunos, chegando a 25 em raros
casos especiais, como 0s questionarios foram aplicados em reta final de ano letivo € comum
que parte desses alunos tenha se desvinculado do programa, seja por desinteresse, ou por

outros motivos escolares que ndo cabem nesse trabalho.
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6.3 ANALISE DO QUESTIONARIO TRABALHADO COM OS MEDIADORES NO DIA
DA APLICACAO

Esse Gltimo questionario foi focado para a observacéo de como os dois mediadores de
Matematica do Programa Novo Mais Educacdo que participaram das aulas com as atividades
“Problemas Musicais” e “As 35 cabecas de gado” avaliam essa pratica € o que eles podem
destacar nelas, abaixo vamos acompanhar o que foi dito por eles respondendo as questdes
apresentadas por nés. Os recortes apresentados serdo na ordem com as respostas da mediadora
A (Atividade A: Problemas Musicais) e em seguida as respostas do Mediador B (Atividade B:
As 35 cabecas de gado).

Sobre a questdo 1“Qual sua avaliacdo sobre essa aula de matematica com
ferramentas ludicas levada para a sua turma? “ambos mediadores destacaram como essas
aulas tornam-se atrativas aos alunos e como o0s alunos se mostram mais atraidos a participar
das aulas.

Figura 12 — Protocolo de Resposta da Mediadora A
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Fonte: O autor, 2017.

Esse comentario reforca o que foi observado quando aplicamos as atividades nas
diferentes turmas. No entanto, precisamos afirmar que ambas as turmas tinham menos de 20
alunos o que facilitou a aplicacdo do nosso trabalho e o controle dos alunos em sala, também
nos ajudou a ter uma percepgdo melhor sobre o conhecimento deles e sobre sua desenvoltura
para participar das tarefas propostas.

Sobre a questdo 2 “Qual sua opinido sobre a motiva¢do dos alunos a aprender através

da atividade lidica apresentada?”’. VVejamos as respostas dos mediadores.

Figura 13 — Protocolo de resposta da Mediadora A
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Fonte: O autor, 2017.
Destacamos a citacdo da palavra novo na resposta da Mediadora A, a utilizacdo dessa
palavra demonstra um dos pontos que nos trouxemos nesse trabalho, o uso de ferramentas

ludicas ndo tdo convencionais (no caso musica) € algo que desperta a atencao e o interesse dos
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alunos, provavelmente nenhum dos alunos da turma A tivera contato antes com uma aula de
matematica que envolvesse musica.Sabemos que essa ferramenta ladica possui um empecilho

de conhecer o instrumento musical e alguma melodia para musicar problemas.

Figura 14 — Protocolo de resposta do Mediador B
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Fonte: O autor, 2017.

Entendemos que o uso frequente desses meios pode reduzir parte do aspecto
inesperado por fazer com que deixem de ser uma novidade, porém podemos pensar a partir da
segunda resposta que o uso dessas ferramentas motiva o aluno a aprender, desse modo
aprendendo atraves dela e agucando seu lado competitivo ele podera se interessar em fazer
parte cada vez mais dessas atividades e assim participar dela mais do que na aplicacdo

anterior.

Sobre a questdo 3 “Vocé acha que variagdes dessa atividade podem ser aproveitadas
com suas turmas?”, os mediadores se mostram bastante positivos e ndo apontam nenhuma
consideracdo com relacdo a dificuldades sentidas, o que apresenta no comentario o mediador
B.

Figura 15 — Protocolo de resposta do Mediador B
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Fonte: O autor, 2017.

Uma das coisas que nos gostariamos de observar aqui era como a atividade que
apresentamos serviria de incentivo a aplicacdo de novas atividades ludicas, atividades
diferentes, apds uma formacéao na qual foram apresentadas algumas formas de levar o ludico e
também recebendo exemplos dessas atividades na sua turma se isso 0s incentivaria a usar sua
criatividade para elaborar aulas utilizando outras maneiras de envolver o ludico.

Relembrando a ultima questdo que questiondvamos sobre a influéncia de apresentar
tais ferramentas ludicas para os professores de Matematica e como isso serviria para ajuda-los

na elaboracdo de suas aulas, temos aqui respostas que indicam que esses dois professores
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analisados véem a importancia de levar outras atividades semelhantes para suas aulas, ou até
adaptacdes das mesmas, ja que tais aulas sao vistas positivamente por parte dos alunos.

Na questdo 4“ Apds a aplicacdo dessa atividade em sala, quais pontos vocé
destacaria como positivos e quais foram os negativos? "Os mediadores responderam.

Figura 16 — Protocolo de resposta da Mediadora A
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Fonte: O autor, 2017.

Figura 17 — Protocolo de resposta do Mediador B
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Fonte: O autor, 2017.

Aqui temos outra palavra que pode ser destacada, rotina, podemos imaginar por essa
palavra que a rotina desses alunos é feita por aulas que nédo envolvem o lddico, dando a ele
um aspecto ndo convencional, ndo é utilizado com frequéncia, também foi citado que a partir
dessas ferramentas o aluno pode aprender enquanto se diverte.

Também devemos considerar o fato de utilizando tais atividades ser possivel envolver
os alunos em situacOes cotidianas para eles, seja pedindo a ajuda dele para a construcdo do
problema, como ¢ o caso em “Problemas Musicais” e trazendo coisas comuns para eles como

¢ a criacao de gado ou de outros animais, situacao abordada em “As 35 cabegas de gado.

6.4 IMPRESSOES E ANALISE DOS RESULTADOS

Aplicadas essas duas ferramentas e levando em consideracao as respostas dadas tanto
por alunos quanto por mediadores que participaram da formacdo focada em atividades
ludicas, pudemos perceber que o ludico é algo que pode motivar a aprendizagem (participacdo
efetiva) do aluno, através dele é possivel tomar a atencdo da crianca ou jovem para o

professor ou para 0 que estd sendo apresentado por ele.
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A matematica contida na atividade traz certo empecilho & participacdo e interacéo do
aluno durante a aula, de modo que nem todos se sentem confortaveis em interferir nas
atividades, ou em responder as questdes levadas através delas para a turma, porém ao mesmo
tempo ela torna-se uma ferramenta facilitadora do contato de alunos ndo habituados com
contedos matematicos, ou que nao se sentem atraidos por eles no formato de aulas néo
ludicas. Nessas aulas ludicas os alunos se mostram mais questionadores e buscam mais a
ajuda do professor, por estarem entusiasmados com a atividade e em fazer parte dela, em que
conseguem aprender a matematica ali trabalhada.

Nesse pensamento que muitos deles pedem que a atividade seja refeita, ou que
acontecam atividades semelhantes nas proximas aulas de matematica, crentes de que sua
participacdo nessa atividade futura serd mais produtiva e significativa.

Analisando a préatica do professor notamos uma cautela que o leva a ndo se arriscar nas
atividades que envolvem performances artisticas ou até mesmo aquelas que dependeriam de
um maior esforco na producdo do material que seria utilizado, isso fica provado quando
observamos que a maioria utilizou a Tabua de Dados, por ter recebido ela pronta via email,
precisando apenas imprimir e por ter acesso facil a dados na escola, mesmo que durante a
formacdo tivesse sido dito que os numeros utilizados na tabua poderiam ser trocados por
outros que fossem de preferéncia do aplicador, nao tivemos noticias de nenhum professor que
tivesse alterado os nimeros e produzido uma tabua distinta para 0 mesmo jogo. A atividade
do Caminho Matematico foi utilizada por quatro professores aqui avaliados, desses quatro,
dois haviam recebido o tabuleiro pronto na formacdo, visto que na apresentacdo do jogo
durante a mesma foram utilizados quatro tabuleiros e o prémio para 0s trés primeiros
vencedores do jogo foi levar o tabuleiro completo com os pinos e os cartbes que continham as

perguntas e as respostas para casa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Nosso trabalho visou entender a utilizacdo de ferramentas ludicas em sala de aula,
fomos ambiciosos em fazer esse experimento ndo em uma sala de aula, ndo com uma turma
de 30 alunos,mas sim em uma formacdo de mediadores de Matematica para que eles
reproduzissem essas atividades com suas turmas, assim esperdvamos alcancar 0 maximo
possivel do universo de quase 1500 alunos de escolas municipais de Gravata contemplados
com o Programa Novo Mais Educacéo.

Apesar dessa ambicdo, desse sonho de levar a ideia de motivar os alunos através das
atividades lldicas apresentadas nesse trabalho, foi possivel avaliar muito pouco sobre o
guanto elas foram proveitosas para eles, por ter vinculo com o PNME e ter contato com o
planejamento de atividades dos mediadores, temos ciéncia de que grande parte dos
profissionais envolvidos levou uma atividade daqui para as suas aulas e isso nos alegra, mas
ndo ter o retorno esperado para analisar essas vivéncias € um ponto negativo dessa
metodologia escolhida por nds para essa avaliacgéo.

Reconhecemos a partir da pesquisa contida nesse trabalho que o Programa Novo Mais
Educacdo tem uma realidade dificil, ao menos no municipio onde aplicamos essa pesquisa, €
comum que durante o ano varios mediadores se afastem do programa para assumir outros
cargos, outros trabalhos,ao menos oito profissionais que estiveram presentes na formacéo
apresentada na pesquisa ndo fazem mais parte do programa, alguns desses sairam antes
mesmo do retorno das aulas, e dessa forma ndo tiveram oportunidade para aplicar as
atividades nas suas turmas do PNME.

Esse éxodo de Mediadores se da pela ndo existéncia de vinculo empregaticio no
Programa, de modo que os mediadores prestam um trabalho voluntario e recebem uma
quantia que serve para custear 0 seu deslocamento e gastos com alimentacdo, sendo essa
quantia uma soma sempre abaixo do salario comumente pago a professores de turmas
regulares do municipio de Gravata.

Percebemos ainda a partir das analises dessa pesquisa que algo muito levado em conta
pelos profissionais avaliados antes de escolher uma atividade e coloca-la em préatica ndo era a
matematica apresentada nessa atividade ou o quanto ela seria produtiva para os alunos, mas
sim a facilidade de leva-la para a aula, notamos que a grande maioria dos mediadores
escolheu o caminho menos trabalhoso de se levar o lidico para sala de aula. Durante a
formacdo surgiu um di&logo sobre jogos nas aulas de Matematica e um dos empecilhos ditos
por muitos na ocasido era que 0s jogos matematicos disponiveis na escola estavam

incompletos, ou velhos ou ndo existiam em quantidade suficiente para ser utilizado em sala, o
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que nos fala um pouco sobre o desinteresse, ou a desmotivagdo, desses profissionais em
buscar atividades novas e produzir outras atividades, a nosso ver a preferéncia deles € mesmo
por atividades que estejam o mais proximo de estarem prontas e necessitem do minimo de
trabalho e esforco para sua preparagdo em horarios de planejamento, ou mesmo para producao
em sala com os alunos.

Ainda com todos esses empecilhos conseguimos colher boas informacdes, foi muito
positivo trabalhar com criancas dos anos iniciais do ensino fundamental, elas se mostram
muito mais interessadas pela matematica, muitas chamam as problemaéticas trazidas a sala
com nomes carinhosos, como “continhas”, juntar os “numeroszinhos”, dividir as “coisinhas”,
era uma situacdo que ainda nao tinhamos vivenciado, e que nos levou a refletir que trabalhar a
matematica desde cedo como algo prazeroso pode ser essencial para combater o rétulo de
matéria complicada e de aulas detestaveis.

Também foi admirdvel ver que em alguns dos profissionais envolvidos a nossa
formacdo despertou um interesse por estudar mais o ludico, semanas apos a formacdo fomos
procurados por uma mediadora de Matematica que estava interessada em utilizar autores que
falam sobre o ludico na sua monografia que sera defendida no final do préximo ano, outro
profissional nos enviou alguns videos trabalhando um jogo elaborado por ele baseado na ideia
da Téabua de Dados. Contudo na versdo elaborada por ele a intencdo € completar retas
diagonais, horizontais ou verticais através do lancamento dos dados, algo semelhante a ideia
do jogo da velha, tivemos ainda, registro de um mediador que se interessou pelo trabalho de
Malba Tahan apds ter assistido nossa encenagdo com “As 35 Cabecas de Gado” e aproveitou
para levar para sua turma o video de uma animacdo baseadas em trechos do livro “O Homem
gue Calculava”, o mesmo mediador também acabou encontrando videos de entrevistas de
Jonofon Sérates em programas de TV e nos contatando para partilhar sobre as opinies que
teve sobre os métodos apresentados por ele. Houve também uma mediadora que descobriu o
LoShu e o levou para sala de aula como atividade ludica, a mesma contou que a recepg¢do dos
alunos para com a mesma foi muito positiva e o interesse deles foi tanto que ela repetiu a
atividade, com um quadrado de formacdo mais complexa e ainda assim os alunos se
mantiveram motivados e interessados com o preenchimento do quebra-cabecas.

Enfim, podemos concluir que no nosso universo avaliativo existiram profissionais
gue se negaram a trabalhar com o ludico, ou com as formas ludicas que apresentamos a eles,
outros que utilizaram, mas ndo vieram a nossa procura para relatar como ocorreu a préatica e
quais foram suas opinides sobre a mesma. Todavia também nos deparamos com mediadores
que apds conhecer nosso trabalho ficaram mais interessados em incluir o ludico nas suas

aulas, nos seus trabalhos de pesquisas académicas e que perceberam o quanto tornar essa
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pratica mais comum em suas aulas é positivo, deixando assim as aulas mais abertas para
participacdo e interacdo dos alunos e, ainda, mais prazerosas para os alunos.

Percebe-se que com isso eles se tornam mais motivados a aprender a matéria e
constroem um olhar diferente em relagéo a essa disciplina tdo temida e evitada por eles, talvez
por meio de aulas criativas e motivadoras usando o lidico como suporte desde os anos iniciais
do ensino fundamental esses mediadores poderdo melhorar a aprendizagem dos seus alunos
nas aulas de Matemaética e colher resultados melhores deles tanto no seu uso cotidiano da
matematica quanto nas avaliagdes internas e externas com que eles irdo se deparar enquanto
estiverem estudando, também por meio dessas atividades ludicas eles poderdo tornar-se
professores com mais recursos e opgdes para planejamento de aulas futuras, seja em turmas
ainda do Programa Novo Mais Educacdo ou em outras turmas em outras realidades que eles
encontrardo em futuros trabalhos como professor de Matematica ou educador das series

iniciais.
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