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INTRODUCAO

Gracas a popularizacdo dos Smartphones é facil encontrar nas salas de aula os alunos
envolvidos no mundo tecnoldgico, mergulhados nas redes sociais, competindo com os professores e
quase sempre vencendo, afinal, quadro ndo parece interativo. Contudo, o professor atual deve aliar
0 ensino com tecnologias (Rosa, 2013). Este trabalho, na tentativa de auxiliar uma préatica baseada
fundamentalmente na palavra e nas trocas entre um professor e um grupo de alunos, preconiza
alguns métodos de ensino utilizando recursos acessiveis aos professores de matemaética do ensino
médio em especial no campo da aritmética, que ministram aulas presenciais, que ndo possuem uma
lousa digital e que ndo possuem um ambiente virtual especifico de aprendizagem matematica.

Aulas em que se expdem conceitos, férmulas e regras e depois é exigida a repeticdo de
exercicios, tdo usadas até hoje, tém origem no comeco do século 20. Aprender € algo complexo que
ndo pode ser medido por quantidades de respostas corretas. O que antes era considerado erro do
aluno ou falta de conhecimento do conteido agora se revela como a expressdo de diferentes formas
de raciocinar sobre um problema, que devem ser compreendidas e levadas em consideracdo pelo
professor no planejamento das intervengfes. Como se aprende e o ritmo da aprendizagem variam
segundo as capacidades, motivacdes e interesses de cada um dos estudantes, enfim, as
aprendizagens s&o resultados de processos singulares e pessoais (Zabala, 2010). E notdrio que a
diversidade na utilizacdo dos métodos de ensino torna as aulas mais interessantes e menos
monotonas. E imprescindivel conhecer, ou até mesmo desenvolver habitos balizados em técnicas
que dinamizem a pratica docente (Barbosa, 2009).

A fim de intervir na realidade do ensino na area da aritmética, em especial para alguns
temas, este trabalho propde-se a transcrever diversas estratégias, apoiadas em estudos de psicologos
e especialistas em Educacdo Matematica, dentro da perspectiva de exemplificar o processo de
ensino aprendizagem no ambito tecnicista perpassando ao construtivismo, uma vez que a aula € a
forma predominante de organizagao do processo de ensino (Libaneo, 2013). Deste modo, elucidar a

importancia em desenvolver sequéncias de ensino que reviste algumas dessas tendéncias. A
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proposta é diminuir o distanciamento que a maioria dos alunos do 1° ano do ensino medio, nosso

publico alvo, possui em relacdo & Matematica, em especial, no campo da aritmética dinamizando a
aula na busca de envolver todos os estudantes, ou pelo menos a maioria deles. Neste sentido,
procuramos durante o ano letivo de 2016, aplicar a maioria das atividades propostas neste trabalho a
estudantes da escola de referéncia em ensino médio Padre Osmar Novaes (EREMPON), escola
publica no municipio do Paulista do estado de Pernambuco.

METODOLOGIA

Assentados em pesquisa bibliografica, este trabalho considera o curriculo e as formas de
ensino da matematica ao longo dos anos, em vista disso, destaca-se o papel do aluno e o do
professor neste processo, e as concepgdes de ensino-aprendizagem que permearam essas praticas.
Acentua algumas tendéncias pedagdgicas no ensino desta disciplina a luz dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) e revisita os elementos que norteiam uma sequéncia didatica, e
aponta esta, como 0 recurso meio para viabilizar a aplicacdo das atividades propostas para cada
tema deste trabalho. Para tanto, selecionaram-se como atividades pedagdgicas ludicas: uma méagica

e dois jogos envolvendo assuntos da matematica.

MAGICA: Calculo Geométrico do MDC e MMC.

A maégica aqui proposta é uma adaptacdo do célculo geométrico do MDC e MMC por
Marcelo Rigonatto Polezzi especialista em Estatistica e Modelagem Matematica, sua aplicacdo €
possivel apenas para dois valores por vez e limitados as medidas do papel quadriculado. Sugere-se o
uso de papel quadriculado de escala 1 cm, o objetivo é ndo confundir a espessura do lapis com a
espessura da malha. Isto €, se tivermos um papel quadriculado e dois nimeros inteiros, como
sugerido anteriormente, podemos descobrir os seus MMC e o MDC. A metodologia utilizada foi a
seguinte: solicitou-se a um voluntario para participar da brincadeira, dizendo que vamos descobrir o
menor multiplo comum e o méaximo divisor comum de dois nimeros inteiros pensados pelo
estudante, utilizando apenas um papel quadriculado. O professor pode utilizar a lousa quadriculada
para ilustrar, aos estudantes, os passos da méagica. Sobre um papel quadriculado solicitou-se que o
participante desenhasse um retangulo, de medidas correspondentes aos valores inteiros pensados
por ele, posteriormente, pediu-se que tragasse a diagonal. Com uma contagem réapida descobriu-se o

MDC e o MMC dos numeros pensados pelo o estudante. Isto €, 0 numero de veértices que encontra a
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diagonal desenhada corresponde ao MDC e o nimero de quadrados unitarios limitados pelas linhas
verticais e horizontais passando por cada ponto marcado, unindo os lados opostos do retangulo é o
MMC.

JOGO: Baralho do MDC

A metodologia utilizada para o jogo de baralho (Figura 1) foi baseada na seguinte regra:
quando o grupo forma uma sequéncia de divisores completa ganha 200 pontos; quando 0 grupo ao
comparar 2 conjuntos de divisores, mesmo que estejam incompletos, mas que estejam sendo
formados na mesa, identificar o MDC e colocar a carta de MDC nesse valor correto para os 2
nameros de conjunto de divisores em questdo, ganhard mais 200 pontos; se 0 grupo conseguir
formar as duas sequéncias de divisores e ainda tiver a carta de MDC entre os dois ganha 500
pontos. Para iniciar o jogo, basta expor uma sequéncia correta de 3 cartas de qualquer naipe; sao 4
jogadores (exatamente como no jogo de “buraco” do baralho comum), 2 duplas que sentam
cruzadas, ou seja, os jogadores da mesma dupla ndo sentam lado a lado, pois um completara o jogo
do outro sem saber as cartas que o outro tem e por isso, devem sentar-se afastados. Cada jogador
recebe 11 cartas e o que sobra forma o “dorme” da mesa. No final ganha quem acumular maior

namero de pontos.

Figura 1: Baralho do MDC

JOGO: Cruzadinha Matematica

Outra atividade desenvolvida com os alunos foi a cruzadinha matematica, nesta atividade os
estudantes respondiam uma série de perguntas envolvendo aritmética e preenchiam a varias

cruzadinhas, como apresentado na figura 2.
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Figura 2: Cruzadinha do MMC

RESULTADOS

Neste topico, relatam-se os resultados obtidos dos questionarios aplicados aos 87 alunos do
1° ano do ensino médio, os quais participaram das atividades ao longo de uma unidade do ano letivo
de 2016. Pesquisados com o objetivo de estudar as estratégias de ensino-aprendizagem mais
significativas na visdo dos entrevistados, foram elaborados 3 perguntas (Quadro 1). A primeira com
multipla escolha e as outras abertas. Desta forma, apenas para a primeira é possivel a elaboracéo de
uma tabela quantitativa, nas demais, por se tratar de questdes subjetivas, buscou-se apresentar as

ideias que permearam as respostas de nossos estudantes.

Questdo 1 Dentre as modalidades descritas abaixo, assinale duas alternativas em que vocé julga
aprender mais. a) Magica b) Jogo ¢) Aulas Expositivas

Questdo 2 Na sua opinido, sobre as aulas de aritmética, promoveram um aumento do rendimento
escolar?

Questdo 3 Destague um ponto positivo e um negativo das aulas de Aritmética.

Quadro 1: Questionario aplicado aos estudantes do 1° ano do ensino médio

Anélise da questéo 1:

Com destaque para 0s jogos e as magicas, percebemos através dos dados da Tabela 1 que as
atividades foram bem recebidas no processo de ensino. Percebe-se ainda, que de alguma forma, isto
é, por algumas atividades, a maioria dos estudantes ndo priorizam as aulas expositivas. Talvez o
resultado esteja associado aos momentos descontraidos que as outras acfes proporcionaram,

seguidas da possibilidade de aprender fazendo.
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Atividade Pedagogica Aceitabilidade da Atividade (%)
Jogos e Mégicas 65,0%
Aula Expositiva 35,0%

Tabela 1: Participacdo dos estudantes na questéo 1

Anélise da questéo 2:

Quanto a percepcdo do rendimento escolar, 65,52% dos estudantes declaram que as aulas
ajudaram na propria matematica e em outras disciplinas. As variaveis levantadas pelos estudantes
neste ponto referem-se as notas que 0os mesmos obtiveram e o reflexo de comentarios positivos de
outros professores. Isto é, o comparativo de notas foram elencadas, como também, expressdes: “o

professor disse”. Na contra mao, os que se limitaram em responder “ndo” e “ndo sei responder”.

Anélise da questao 3:

Dentre os itens levantados pelos estudantes, tais como: ter mais tempo para aprender; a
explicacdo da professora; o barulho da sala; o calor. Destaca-se com 68,97% a “diversidade de
atividades”, os estudantes referenciaram mais de uma atividade proposta por assunto como ponto
positivo. Ja o ponto negativo destaca-se com 36,78% 0s horarios em que aconteceram as aulas.

Desta forma, os dados revelam a satisfacdo dos estudantes em participar de aulas que
possuem atividades diversificadas, com preferéncia pelos exercicios ludicos seguidos de problema
desafio. Declararam ser “aulas que fogem do normal” e consideraram essa dindmica como ponto
positivo. A relacdo com a disciplina melhorou e desencadeou bons rendimentos, principalmente
quando ela é fruto de um a avaliagdo continua (Anna, 2014). No aspecto do “gostar mais da
matematica” destaca-se a ressalva feita pelos estudantes, que pode ser, resultado da bagagem de
toda uma vida escolar, como também, as condicGes e estruturas fisicas muitas vezes inapropriadas,
referindo-se ao calor, bancos duros para um tempo de utilizacdo muito extenso, salas lotadas e o
horéario apontado pelos proprios estudantes, logo apds o almoco ou nas Gltimas do turno da tarde,

em dias de aula integral, o que demandava um esfor¢o maior para estarem ativos.

CONCLUSOES

Pode-se concluir que muitos estudantes ingressam no ensino médio apresentando
dificuldades em matematica, e chegam até produzir aversdo a disciplina. Muitas das dificuldades

foram produzidas por um ensino inadequado e pouco funcional dos contetidos. Ndo se deve ignorar
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que o desenvolvimento de novos conceitos e conhecimentos depende das habilidades intelectuais

bésicas, tais como: Adicdo, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo. Por sua vez, o conhecimento s
existe quando se cria uma nova estrutura sisttmica do organismo e entendemos que a percep¢ao nao
é um fendmeno de uma via sé, de fora pra dentro, ela também é de dentro para fora, resultando na
representacdo simbolica do mundo. Consequentemente, devem-se considerar os diferentes “estilos
cognitivos” e habilidades diversas, o que induz o professor a diversificar seu método de ensino.

Na perspectiva dos jogos, observou-se a responsabilidade que muitos assumiram em ensinar
ao outro, além de conseguir identificar erros de aprendizagem, e conhecer 0s sentimentos dos
colegas ao enfrentar as frustracGes e conquistas que tais atividades promoveram. Inferir que toda
energia, causa de conversas aleatorias e saidas sem propoésito, ndo se dissipou e foi redirecionada
aos jogos. Certamente foi a atividade que demandou mais tempo, dedicacdo dos estudantes e
demonstragdes de entusiasmo.

As adivinhagdes, denominadas matemaégicas, foram bem recebidas pelos os estudantes. O
fato do conhecer o truque, isto &, a matematica por trés dele, levou-os para além das salas dos 1°
anos. Envolvendo os corredores da escola em uma interacdo com outros alunos, seguida pela
disputa em desvendar os truques.

Portanto, este trabalho apresenta uma sugestao de atividade de ensino de aritmética referente
a uma unidade do ano letivo. Proporcionando um ganho de tempo e esfor¢o na busca e selegéo do
material de modo a assegurar aos estudantes, uma oportunidade de vivenciar diferentes experiéncias

associadas a um mesmo assunto, crucial para uma aprendizagem satisfatoria.
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