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RESUMO

A atividade aqui relatada, fundamentada nos principios do pensamento computacional, objetivou
estimular o raciocinio 16gico, a resolucdo de problemas e a decomposicdo de tarefas em aulas de
matematica para turmas do 9° ano do EF e do 3° ano EM de um Colégio Estadual, foi aplicada, de
forma desplugada, por integrantes do PIBID. A primeira acdo foi um jogo “Stop Matematica” com
operacOes basicas com poténcias e fracoes. Em duplas, os alunos receberam uma tabela com seis
categorias de operacdes, contendo a letra x como incégnita, que deveriam substituir pelo niimero
sorteado e preencher cada espago com a resolucdo certa. Seguindo a regra do jogo “Stop”, a dupla que
preenchia a tabela mais rapido gritava “stop”, e as demais deviam parar. A dupla ganhadora seria
aquela com mais operagdes corretas. Na segunda acdo, em duplas, distribuiu-se uma folha contendo
desafios matematicos com dificuldade progressiva, a serem resolvidos em tempo determinado. As
questdes abrangeram conteidos como porcentagem, propor¢ao, operacoes basicas, razdo, crescimento
e decrescimento, sequéncias numéricas e medidas, estruturando-se em etapas interligadas que
demandam interpretacdo textual e aplicacdo pratica dos conceitos matematicos. Os estudantes
mostraram receptividade e participagdo, mantendo-se atentos e envolvidos. Muitos relataram que
aceitaram o desafio por possuirem duvidas nos conteidos abordados e, ao longo da atividade,
perceberam que ja dominavam parte do que era solicitado. Esse processo ndo apenas lhes permitiu
confirmar e consolidar seus conhecimentos, como também possibilitou sanar diividas. Observou-se,
entretanto, que a interpretacdo de enunciados mais complexos apresentou certo grau de dificuldade, o
que reforga a importancia do incentivo a leitura no ensino da Matematica. Ao apresentar a Matematica
como uma ferramenta pratica e acessivel, a atividade contribuiu para o fortalecimento da
autoconfianca dos alunos e para o desenvolvimento de competéncias essenciais, indicando que a
aptiddo matemadtica é fruto de estimulo continuo aliado a metodologias que dialogam com os
interesses dos estudantes.
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Neste trabalho relatamos a experiéncia de aplicarmos uma atividade matematica,
baseada em jogos, para turmas de 9° ano do Ensino Fundamental e do 3° ano de Ensino
Médio do Colégio Estadual Professor Meneleu de Almeida Torres, da cidade de Ponta
Grossa/PR, elaborada por participantes do PIBID; objetivado a estimular o raciocinio l6gico
através da resolucao de problemas e do jogo “Stop Matematico”, e em cuja aplicacdo se
observou a evidéncia de como a implementacdo de recursos lidicos podem promover a
participacdo ativa dos alunos, e na sequéncia demonstrar maior autonomia e confianca na
resolucdo das sentencas matematicas propostas; contribuindo com o desenvolvimento
cognitivo, a capacidade de compreensdo e a colaboracdao dentro da turma, garantindo avangos
significativos, mesmo diante de defasagem em contelddos basicos de matematica apresentado
pelos estudantes. A adogdo do jogo “Stop Matematico”, como uma estratégia de ensino,
acabou motivando os alunos e impulsionando-os a raciocinar rapidamente no uso das quatro
operacgoes, usando equacdes e poténcia, 0 que permitiu aos alunos ter engajamento pela
matematica, mantendo o foco de aprendizado. Na medida do avango do jogo novos desafios

foram apresentados, permitindo aos discentes desenvolver o raciocinio logico.

O trabalho com jogos em sala de aula é uma recomendacdo dos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 1998). De acordo com o documento, 0s jogos sao
uma forma interessante de se propor situacdes-problema aos alunos, pois se acredita que o
modo lidico favorece que o aluno elabore estratégias na busca de solugdes que resolvam os
problemas propostos. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018, p. 274)
reforca a importancia deste, e de outros recursos, para a “compreensdo e utilizacao de nogoes
matematicas”, mas alerta que estes recursos precisam estar “integrados a situaces que levem
a reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizacao”. O jogo cobra
importancia para conseguir que o discente construa seu proprio aprendizado, pois sdao muitas
as fungdes que o jogo pode assumir num contexto de aprendizagem da Matematica, como
promover a introducdo de conceitos, aprofundar conhecimentos, desenvolver, agilizar e
treinar novas e velhas estratégias, além de desenvolver atitudes de trabalho colaborativo entre

0S pares.
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da matematica. Na secdo Metodologia descrevemos a atividade elaborada. Na secdo Relato da
Experiéncia descrevemos a dinamica aplicada as regras do jogo. As percepcdes dos

licenciandos sobre a participacdo dos estudantes aparecem na se¢ao Conclusao.

REFERENCIAL TEORICO

Os PCN - Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) enfatizam que “os
jogos sdao um aspecto que leva a crianca e jovens a se interessar, e a se desenvolver para
resolver dificuldades ou problemas relacionados a matematica”. O uso de um jogo se
apresentou como uma estratégia significativa na hora de conseguir que os alunos mostrassem
interesse pelos contetidos matematicos, além de desenvolver o raciocinio 16gico, estimulando

o calculo mental, como é defendido por D" Ambrésio (D’ Ambroésio, 1989).

Muitos grupos de trabalho e pesquisa em Educacdo Matematica propdem o uso de
jogos no ensino da matematica. Um grupo em particular, o Pentathlon Institute, vé os jogos
como uma forma de se abordar, de forma a resgatar o lidico, aspectos do pensamento
matematico que vém sendo ignorados no ensino. Comum a tendéncia no nosso ensino a
supervalorizacdo do pensamento algoritmico tem se deixado de lado o pensamento l6gico-
matematico além do pensamento espacial. A proposta de tal grupo é de desenvolver através de
jogos de desenvolvimento de estratégias esses dois tipos de raciocinio nos jovens, além de

trabalhar a estimativa e o calculo mental (D”Ambrosio, 1989).

Para Polya (1995), um dos maiores desafios do professor é auxiliar os alunos o
suficiente para que adquiram experiéncia no trabalho independente. Para isto, o método de
resolucdo de problemas proposto por Polya consiste em resolver problemas por meio de
quatro etapas, das quais os alunos tém maior autonomia e o professor deve apenas orientar.
Este método é a base da metodologia de ensino de matemadtica através da resolucdo de
problemas. Nesta metodologia, o aluno deve ser independente, mas nao pode ficar largado;
no entanto, o professor também nao pode fazer tudo. “Tem de haver um meio termo, onde
exista uma parcela razoavel de trabalho a ser realizado pelo aluno. Isto deve ser a acdo

docente, para tornar os alunos independentes” (Polya, 1995).

As etapas do método de resolucdo de problemas, segundo Polya (1995) séo:

+




01° eta(ﬁ)MMl@lema: o problema deve ficar bem
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dados, as condicionaniesioAdém disso, o problema deve ser bem
escolhido para que o aluno deseje resolvé-lo. Nem muito facil, nem
muito dificil, natural e interessante;

[ 2% etapa - Estabelecer um plano: para elaborar um plano devemos
conhecer quais meios podemos utilizar para chegar a resposta. “O
caminho que vai desde a compreensdio do problema até o
estabelecimento de um plano pode ser longo e tortuoso” (Polya, 1995,
p. 5), no entanto é necessario para o desenvolvimento da
independéncia. Além disso, fica mais facil tracar um bom plano com
conhecimento prévio do assunto e concentracdo no objetivo;

[ 3% etapa - Execucdo do plano: nesta etapa € importante verificar cada
passo, para que ndo se ocultem erros. Também é necessaria muita
concentragdo para seguir o roteiro do plano; e,

0 4% etapa - Retrospecto: ao se fazer um retrospecto da resolucao
completa, reconsiderando e reexaminando o resultado final e o
caminho até este, isto pode consolidar o conhecimento e aperfeicoar a
capacidade de resolver problemas. Como o método possibilita ao
aluno autonomia sobre a solucdo do problema, isto gera confiangca em
suas habilidades matematicas. E diferente propor que alcance um
conceito sem antes nunca ter tido qualquer contato com o contetido. O
caminho é muito mais longo e tortuoso, no entanto gera identificacées
(Polya, 1995)..

A resolucdo de problemas é uma metodologia de ensino, caracterizada pela
investigacao e exploracao de novos conceitos, onde “nesse processo o aluno envolve-se com o
‘fazer’ matematico no sentido de criar hipoteses e conjecturas e investiga-los a partir da

situacdo problema proposta. ” (D’ Ambrosio, 1989, p. 3).

A atividade planejada previa a integracdo do pensamento matematico, no jogo "Stop
matematico”, com a resolucao de problemas, e a implementacdo do jogo impactou
positivamente a rotina em sala de aula dos alunos do 9° ano, fornecendo-lhes estratégias para

desenvolver habilidades e competéncias na solucdo de desafios matematicos.

Sob essa Otica, a resolucao de problemas consiste em envolver-se em uma tarefa cujo
método de solucao ndo é imediatamente evidente, o que estava presente nas etapas do jogo
proposto. Para superar esses desafios, os estudantes precisaram mobilizar e aplicar os
conhecimentos matematicos que possuiam. Agindo dessa forma, mais do que aprender sobre

matematica, os alunos passam a fazer matematica.

E fundamental que os estudantes tenham oportunidades frequentes de formular, tentar

resolver e solucionar problemas complexos, que exijam um esforco significativo. Apds esse




processo, é igualmente 1mp0rtEN Anlcl'@os a refletir criticamente sobre o

caminho que percorreram. Desse modo, ecresoba %cd@rproblemas vai além de simplesmente
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encontrar uma resposta; trata-se de aplicar uma reflexdo que estimule o modo de pensar,

aguce a curiosidade e consolide os conhecimentos, permitindo uma verdadeira imersao na

pratica matematica.

METODOLOGIA

A aula iniciou-se com a formagdo de duplas para a realizacdio do jogo “Stop
Matematico”. Os licenciandos explicaram as regras da dinamica: um numero era escrito no
quadro e os alunos deveriam substituir a variavel x de suas equagOes por esse valor. A

primeira dupla a concluir o calculo correto deveria gritar "stop" para interromper a rodada.

A atividade foi aplicada em duas turmas com diferentes niveis de complexidade. Para
o 3° ano do Ensino Médio, utilizaram-se equacdes de primeiro grau, enquanto no 9° ano do
Ensino Fundamental os exercicios envolveram operagdes com fracdes - soma, subtracao,

multiplicacdo e divisdao - demandando um dominio mais avangado dos conceitos matematicos.

A avaliacdo foi conduzida com base na observacdo das estratégias e tentativas de
resolucdo. Os licenciandos valorizam ndo apenas o resultado final, mas todo o processo de
raciocinio desenvolvido pelas duplas de alunos. Dessa forma, foi possivel identificar tanto as
dificuldades quanto os acertos dos alunos durante a atividade, priorizando a compreensao dos

procedimentos matematicos em detrimento da simples memorizacao.

RELATO DA EXPERIENCIA

A dinamica aplicada teve como objetivo engajar e motivar os alunos por meio de uma
atividade pratica, com nivel de complexidade progressivo. A experiéncia aconteceu no
Colégio Estadual Professor Meneleu de Almeida Torres, com os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental e do 3° ano do Ensino Médio, e foi interessante perceber que, mesmo sem o0s
estimulos digitais aos quais estdao acostumados, como as plataformas online, eles conseguiram

manter o foco e se dedicar a proposta.
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duplas, os alunos receberam uma tabela com seis categorias de operacoes, contendo a letra x
como incognita, que deveriam substituir pelo nimero sorteado e preencher cada espaco com a
resolucdo certa. Seguindo a regra do jogo “Stop”, a dupla que preenchia a tabela mais rapido
grita “stop”, e as demais deviam parar. A dupla ganhadora seria aquela com mais operacoes
corretas. Iniciamos explicando as regras do jogo, nesse momento os alunos apresentaram
ddvidas, que foram tiradas. Na medida que transcorreu o jogo, se notou o animo dos alunos

em continuar o jogo, e como resultado os discentes conseguiram reforcar os conteudos de

multiplicacdo, divisdo e simplificacdo de fracdes e poténcias.

Na segunda acdo, em duplas, distribuiu-se uma folha contendo desafios matematicos
com dificuldade progressiva, a serem resolvidos em tempo determinado. As questdes
abrangeram contetidos como porcentagem, propor¢ao, operacoes basicas, razdo, crescimento e
decrescimento, sequéncias numéricas e medidas, estruturando-se em etapas interligadas que
demandam interpretacdo textual e aplicacdo pratica dos conceitos matematicos. Esta dinamica
tem como objetivo engajar e motivar os participantes por meio de uma atividade pratica que
comeca com desafios simples e aumenta progressivamente em complexidade, alinhando-se ao
principio da neuroplasticidade (capacidade do cérebro de se adaptar e aprender com

experiéncias bem estruturadas).

A atividade inicia com exercicios basicos (Figura 1), como operagdes matematicas
simples, em que os participantes tém um tempo determinado para resolvé-los, enquanto seu
desempenho é registrado. Conforme demonstram dominio, a complexidade das tarefas
aumenta gradualmente, introduzindo desafios mais elaborados que exigem maior raciocinio e

concentracao.

Essa progressdo é cuidadosamente planejada para manter um equilibrio entre
dificuldade e capacidade de resolucdo, evitando frustragdes e promovendo a autoconfianca.
Durante o processo, o facilitador atua como um motivador, reforcando os acertos e o

progresso do grupo, criando um clima descontraido e encorajador.

Os alunos participaram ativamente e, no geral, acompanharam bem as etapas. No
entanto, foi possivel observar que muitos ainda apresentam dificuldades em operacdes
basicas, como multiplicagdo e divisdo, o que, em alguns momentos, limitou o avanco

individual.
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Figura 1: Dificuldade progressiva

Fonte: Donizete de Oliveira Martins (2025)

Por outro lado, aqueles que compreenderam a logica sequencial da atividade,
percebendo que cada resposta levava a proxima, demonstraram maior autonomia e confianca.
O papel do facilitador foi essencial para motivar os alunos, valorizando os acertos e o
progresso do grupo, mesmo diante das dificuldades. Essa abordagem permitiu que cada um
avancasse no seu proprio ritmo, celebrando pequenas conquistas que estimularam a

persisténcia e a aprendizagem continua.

Além disso, por ndo utilizar recursos digitais, a atividade contribuiu para o
desenvolvimento cognitivo e para a capacidade de compreensdo e ensino entre 0s proprios

colegas, fortalecendo também a colaboracdo dentro da turma.

A experiéncia mostrou que, mesmo diante de defasagens em conteidos basicos, é
possivel alcancar avancos significativos quando se utiliza uma metodologia estruturada,

lidica e que valoriza o esforco gradual dos alunos.

A abordagem garante que todos, independentemente do nivel inicial, possam
participar e evoluir, experimentando pequenas vitérias que estimulam a persisténcia e a

aprendizagem continua.
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Figura 2: Stop Matematico

Fonte: Carlos Eduardo Holm Rodrigues (2025)

CONCLUSAO

E possivel afirmar que, muitas vezes, a atencdo no aprendizado dos alunos esté voltada
para o ensino da matematica basica e para sua educacdo emocional. Com este trabalho,
observamos que, quando o aluno acreditava em si mesmo e julgava que seria facil realizar as
atividades, seu desempenho foi superior em comparacao com situacdes em que apenas

executava exercicios.

Outro ponto de atencdo deve ser direcionado as operacdes basicas. Por meio do jogo
"Stop Matematico", foi possivel desenvolver o raciocinio para resolver contas envolvendo
essas operacoes. Por outro lado, o questionario com dificuldade progressiva obteve maior
engajamento, uma vez que os alunos compartilharam ideias e tentaram explicar uns aos outros
como poderiam realizar as atividades. Dessa forma, a pratica das emocgoes e a interacdo social

entre os colegas foram determinantes para o €xito e o sucesso da atividade desenvolvida.
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