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RESUMO

Este projeto relata a experiéncia de ensino lidico de matematica com criangas do ensino fundamental da rede publica
escolar, vivenciada pelos participantes da Sociedade dos Jovens Matematicos (SJM) - Subprojeto do PIBID Matematica
do Instituto Federal do Sul de Minas Gerais - Campus Inconfidentes. A SJM tem como principal objetivo fazer
intervengdes em sala de aula, de modo a introduzir conceitos matematicos nos educandos, trazendo novas formas de
trabalhar a Matematica e utilizando-se de méagicas e jogos que estimulam o aprendizado dessa disciplina. As atividades
possuem énfase nas quatro operacOes béasicas - adicdo, subtracio, multiplicacdo e divisdo, haja vista as dificuldades
apresentadas pelos alunos nesse quesito. Os professores e alunos mostraram-se bastante participativos e contribuiram
abundantemente com o andamento do projeto. Foi possivel perceber que os alunos passaram a ter maior interesse e
atencdo nas aulas de matematica, no entanto, ainda estamos elaborando uma maneira de avaliar efetivamente a
aprendizagem desses alunos.
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1. INTRODUCAO

O PIBID - Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia do IFSULDEMINAS —
Campus Inconfidentes é responsavel por subprojetos como: oficinas para a OBMEP, xadrez nas
escolas e Sociedade dos Jovens Matematicos.

A principal finalidade desse programa é ndo s6 contribuir para a formacdo dos futuros
professores, inserindo-os no cotidiano dos alunos da rede publica escolar, como também promover a
melhoria do ensino nessas escolas, principalmente as com indice de Desenvolvimento da Educacio
Basica (IDEB) abaixo da média nacional. O projeto ainda promove a interagdo entres estas e as
universidades.

Com isso, ao atuar nas salas de aulas, bolsistas e alunos sdo beneficiados, visto que além de
iniciar a préatica da docéncia aos licenciandos, as criangcas acompanham métodos alternativos de
aprendizagem que podem contribuir efetivamente na capacidade de compreensdo ndo so0 da
Matematica, mas também de outras disciplinas, como Ciéncias, por exemplo.

O PIBID Matematica de Inconfidentes, atualmente, conta com o coordenador Professor

EBTT do IFSULDEMINAS, Joelson Hermes, com duas professoras supervisoras de duas escolas da
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rede estadual de Minas Gerais e com 11 bolsistas previamente selecionados. A cada semana,
bolsistas e professores se reinem para discutir, relatar e refletir sobre as experiéncias dos projetos
desenvolvidos, elaborando novas formas de trabalhar a Matematica e trocando experiéncias
vivenciadas em sala de aula.

Seu subprojeto, a SIM, trabalha com alunos de diversas séries do Ensino Fundamental |1 e
foi inspirada pela Sociedade Pitag6rica — Sociedade iniciada na Grécia Antiga por Pitagoras e que
se dedicava ao estudo dos numeros, pois se acreditava que eles tinham propriedades magicas
(SANTOS, 2010). Sendo assim, organizou-se este subprojeto que tem por objetivo primordial
desvendar os segredos da Matematica através de atividades ladicas envolvendo conceitos
matematicos.

Isso posto, este trabalho pretende apontar algumas das experiéncias desse subprojeto.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Trabalhar a magica juntamente com os jogos didaticos por meio dos conceitos matematicos,
desde as séries iniciais, proporciona ao estudante observar a Matematica de modo diferente, fazendo
com gue ele aprenda brincando. A Matematica ludica contribui para a motivacéo do aluno em varios
aspectos como capacidade de raciocinio mais rapido, instigacdo da curiosidade e vontade de
aprender, trazendo a construcdo do conhecimento mais divertida e prazerosa (MENDES, 2011, p.1).

O ludico contribui para o auxilio do professor podendo até mesmo superar algumas
dificuldades que nem sempre nas aulas tradicionais se € possivel. Além do mais, possibilita um
leque de alternativas na aplica¢do dos contetdos trabalhados em sala de aula (CUNHA, 2012, p.1).

Com isso podemos notar que, sair por algumas vezes dos métodos tradicionais de ensino de
Matematica mostra-se benéfico aos alunos, pois o ensino ludico pode trazer maior compreensdo do

conteudo e desenvolvimento do raciocinio dos estudantes.

3. MATERIAL E METODOS

Buscamos com a aplicagéo das atividades ludicas, minimizar as dificuldades dos alunos em
relacdo a Matematica. Durante as intervencfes procuramos estimular o aprendizado através de
maégicas, brincadeiras e jogos disponiveis no Laboratorio de Ensino de Matematica - LEM, do
IFSULDEMINAS. As atividades possuem énfase nas quatro operagdes bésicas - adi¢do, subtracao,
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multiplicacdo e divisdo, haja vista as dificuldades apresentadas pelos alunos nesse quesito.

E para exemplificar, uma das atividades desenvolvidas durante a intervencdo foi uma mégica
indicada por Sampaio e Malagutti (2006), que utiliza uma pagina de um calendario. Nela, 0 magico
pede ao aluno que escolha mentalmente trés dias consecutivos do calendario, ndo os revelando, e
dizendo em voz alta a soma desses trés dias. Entdo, o méagico revela quais foram os dias escolhidos.
Este € um truque simples que pode ser descoberto pela pessoa fazendo-se vérias tentativas. Isto
estimulard a habilidade da descoberta e a desenvoltura em realizar operagdes aritméticas simples.
Todas as mégicas apresentadas aos alunos tinham explicacdo I6gica e matematica.

Outra atividade realizada foi o chamado “Jogo do Resto”, que é realizado em grupos de até
quatro pessoas. Todos os jogadores iniciam com o seu marcador na primeira casa, a casa “25”,
como ilustrado na figura abaixo. Em cada rodada, em sua vez, o jogador langa um dado. O nimero
de casas que o jogador deve avancar é igual ao resto da divisdo do nimero da casa em que se
encontra pelo nimero que saiu no dado. Ganha o jogador que atingir primeiramente a casa “Fim”. O
Jogo, além de divertir, é capaz influenciar no ensino de operacdo inversa, maltiplos e divisores,
dentre outros conceitos matematicos.

Figura 1 — O Jogo do Resto.
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Fonte: blog Programa Matematica Viva.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Através desta pesquisa, pudemos acompanhar de perto o grau de conhecimento e o
desenvolvimento do raciocinio dos estudantes, o espirito de competicdo e as técnicas de trabalho em
grupo adquiridas. Os professores e alunos mostraram-se bastante participativos e contribuiram

abundantemente com o andamento do projeto.

*Disponivel em: http://programamatematicaviva.blogspot.com.br/2012/03/jogo-do-resto-sugestao-para-hora__do.html.
Acesso em jul. 2017.
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A matematica lidica pode realmente potencializar os fatores necessarios para se aprender,

proporcionando maior interagdo entre os alunos e desenvolvendo a autoafirmacdo destes.

5. CONCLUSOES

Apbs a aplicacdo deste projeto, foi possivel perceber que os alunos, segundo constatacfes de
professores, passaram a ter maior interesse e atencdo nas aulas de matemaética, no entanto, convém
pontuar que ainda estamos elaborando uma maneira de avaliar efetivamente a aprendizagem desses
alunos.

E possivel que os educadores contemplados adotem essas préticas alternativas em algumas
de suas futuras aulas, para que de maneira pratica e prazerosa sejam oferecidas e, assim, aumentem

a probabilidade de os educandos aprenderem melhor.

REFERENCIAS

CUNHA, J. S. da; SILVA, J. A. V. da. Aimportancia das atividades ludicas no ensino da
matematica. Natal, RN- IFRN, 2012.

MENDES, L. M. da C.; SILVA, M. V. da. Aimportancia do ludico no ensino da
matematica. E.M. Prof. Luiz Carlos Alves da Cruz, Lambari D'oeste-MT, 2011.

SAMPAIOQ, J. C; MALAGUTTI, P. L. Magicas, matematica e outros mistérios. Sdo Carlos:
EdUFSCar, 2006.

SANTOS, W. J. P. dos. Escola pitagdrica: A escola pitagorica tem seu nome derivado do nome de
seu fundador e principal representante: Pitagoras de Samos. Disponivel em:
<http://alunosonline.uol.com.br/filosofia/escola-pitagorica.html#>. Acesso em: 4 set. 2017.




