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Cléber Fernando Silvae Lima !
Josivanio Almeida dos Santos 2
Waldey da Silva Monteiro 3
Matheus Jerénimo Rebougas da Cruz*
RESUMO

A nossa proposta com esse minicurso € lembrar aos que estiverem conosco que a
matematica ndo € estanque, ao contrario do que ela tem se manifestado. Tendo em vista
que as aulas de matematica, na grande maioria dos casos, ndo tém despertado sentimentos
positivos nos educandos, visamos combater essa forma negativa com que os alunos tém
tratado as aulas de matemaética com um formato que difere daquele que se encontra em
quase todas as escolas e universidades. Para tanto, 0 nosso minicurso fara uso de
atividades ludicas que ja mostraram avaliacfes bastante satisfatorias de alunos da Escola
Estadual Nicanor Souto Maior, do municipio de Caruaru, onde bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) realizaram uma espécie de
gincana com os alunos de algumas turmas onde as atividades da gincana envolviam
atividades diferentes das tradicionais, o resultado foi uma participagédo maior dos alunos
e, acreditamos, no despertar de um maior interesse dos alunos. Visto que conseguimos
evidenciar que as aulas de matematica podem conter um maior entretenimento do que
geralmente tem. VVamos realizar essas mesmas atividades com aqueles que optarem pelo
nosso minicurso, sempre evidenciando a dinamicidade e quéo lddica pode ser uma aula

de matematica.

Palavras-Chave: Gincana. Aula de Matematica. Materiais Didaticos. PIBID.

1.INTRODUCAO
Essa Gincana foi desenvolvida por bolsistas da CAPES que fazem parte de um

dos 3 grupos do PIBID do curso de Licenciatura em Matematica do CAA, 0s jogos que
vocés verdo neste trabalho sdo ideias levadas as salas de aula da Escola Nicanor Souto
Maior, em Caruaru, todos foram confeccionados por membros do PIBID presentes aqui
neste trabalho, alguns consistem de uma maneira matematica de ver um jogo praticado
por jovens em festas ou reunides de amigos, outros foram pensados e criados
especialmente para tratar conhecimentos matematicos de uma maneira diferente da
habitual em sala de aula.

A nossa ideia é fazer uma “brincadeira” como forma de descontracao, ensino e
motivacdo para os futuros professores. Essa brincadeira em forma de Gincana é uma
maneira que atrai os alunos a participagdo por se tratar de uma competicdo, além de
instiga-los a treinar seus conhecimentos matematicos. O Licenciando que passar por esse
minicurso levara para sua carreira profissional uma bagagem interessante de jogos
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matematicos e de como organizar sua turma ou suas turmas em batalhas em busca de um
prémio que talvez nem todos consigam ver: o conhecimento.

Levar essa gincana como minicurso em um evento matematico como o EMAP é
ideal para mostrar aos futuros professores maneiras de descontrair os alunos da educacao
béasica, seja reproduzindo esse modelo de gincana ou aproveitando algum ou alguns jogos
apresentados nesse Minicurso, por esses motivos nos tivemos a preocupacdo em levar
uma quantidade interessante de jogos e que sdo jogos provavelmente nunca jogados pelos
participantes do minicurso.

2. DESENVOLVIMENTO
Ao conversar com qualquer aluno de qualquer nivel de escolaridade, quem nunca

'9,

se deparou com a frase “eu odeio a matematica! ”” ou qualquer variagao desta? E isso vem
hd um bom tempo interpondo o alunado e a aprendizagem na matematica, iSso tem
ocorrido de uma tal forma que o obstaculo se faz presente na vida do aluno pelo resto da
vida dele. Parece que o tempo néo influencia a forma que ele enxerga a vida escolar e/ou
académica e isso de ndo aprender a matematica de jeito nenhum vai se arrastando para o
resto da vida do educando.

2.1 A Estagnacao das Aulas de Matematica

Uma das discussdes acerca das causas desse problema pode ser elucidada pela fala
de D’Ambrosio (s. d.) que diz que a mateméatica que vem sendo ensinada
corriqueiramente desde o comeco da vida escolar até a academia tem se dado de forma
“inutil, obsoleta e desinteressante”, com um modelo de aula que segue o roteiro que pode
ser definido pelas palavras “definicdo-exemplos-exercicios”. Onde a aula comega com
uma definicdo de um determinado conceito, em seguida o professor exemplifica de
algumas formas possiveis em que aquele conceito pode ser aplicado e, por fim, os alunos
recebem situacdes semelhantes as mostradas nos exemplos para que repitam o processo
e respondam de forma similar as questdes que ficaram com o titulo de “exercicios de
fixacdo”.

Um fator que vale a observagéo que pode ser o agente causador principal dessa
“rotina” na forma de dar aulas ¢ a forma como os professores aprenderam nas suas
respectivas épocas de aluno. Se eles aprenderam daquela forma, acreditam ser a maneira
mais facil de abordar o conteudo e também mais facil na hora de repassa-lo. Sobre isso,
trazemos uma fala de Costa (2006, p. 2), onde ela diz que “[...] os docentes universitarios
ensinam geralmente como foram ensinados e garantem pela sua pratica, uma transmissao
mais ou menos eficiente de saberes e uma socializacdo na profissdo idéntica aquela de

que foram objeto.” Costa (2006) cita em seu texto os professores universitarios que usam

IV EMAP




4/EM]E\?& IV Encontro de Matemética do Agreste Pernambucano
26 a 28 de julho de 2017

0s mesmos meétodos que usaram com eles quando estavam na posi¢do de alunos. Se
simularmos esse fato, podemos chegar a uma concluséo de certa forma preocupante: a
nossa geracao de professores segue a anterior, que por ventura deve ter seguido a anterior,
que seguiu a anterior e assim sucessivamente até uns bons anos atrés. Ou seja, podemos
estar ainda tendo aulas de matematica no formato de aulas de séculos atras.

2.2 A Inovagao como uma Vertente de Mudancga

O que pode ser feito afim de combater essa metodologia didatica largamente
empregada na maioria das aulas de matematica por ai? Precisamos dar énfase a
importancia que, nds como professores que seremos daqui algum tempo, se reinventar de
tempos em tempos é uma maneira razoavelmente considerdvel de se combater a
repetitividade que se encontram as aulas de matemética, devemos buscar quebrar o
tradicionalismo e tornar a matematica Util, inovadora e interessante. Tem-se apostado na
utilizacdo de modelos de aula que se mostrem diferentes da forma de dar aula descrita no
parégrafo anterior. Um modelo bastante aceito e indicado, por exemplo, pelo OCEM
(Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio) é o de situagcdes-problemas, visto que
esse tipo de problema da ao aluno a chance dele proprio construir seu conhecimento, pois
ele trata da situacdo a sua maneira a partir do que ele ja sabe como base, onde o papel do
professor atua apenas como um orientador do processo (BRASIL, 2006).

Ou seja, 0 aluno é o encarregado na construgdo do préprio conhecimento, sendo o
unico responsavel pela sua aprendizagem. A primeira desvantagem que se pode notar aqui
é o evidente desnivelamento que a turma que for alvo dessa metodologia pode atingir,
visto que cada ser humano pensa no seu ritmo pessoal, e, consequentemente, aprende
também no seu ritmo pessoal, 0 que acarretard em alguns alunos tendo maiores avangos
no decorrer da aula do que outros. Sendo assim, cabe entdo ao professor, no seu papel de
mediador entre aluno e saber, contornar esta e todas as dificuldades que poderao surgir
no processo. Como nada é perfeito, o objetivo deve ser tornar a aprendizagem o mais
almejavel possivel.

Tendo uma relacéo estreita com o conceito de situacdo-problema, temos também
0 conceito de contextualizacdo. Onde se busca sempre elucidar a aplicabilidade do
conteldo abordado no cotidiano da turma, e, consequentemente, deixando-o0 mais
proximo possivel do entendimento dos alunos. Sobre isso, 0o OCEM (BRASIL, 2006) traz
que a contextualizacdo estd intimamente ligada com as situacdes do dia-a-dia, nos
trazendo que a matemaética atrelada com as situagdes cotidianas torna a mesma mais

agradavel.
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Sendo assim, esta mais do que provada a importancia de trabalhar com a
matematica de algumas maneiras distintas da tradicional (aqui tratada como definigdo-
exemplos-exercicios), pois se forem adotadas formas diferenciadas e inovadoras, s6 pelo
fato de serem diferentes, certamente prenderdo a atencdo dos alunos e despertardo neles

um maior interesse nas aulas.
2.3 O Uso de Materiais Didaticos (MD)

Mas como prender a atencdo dos alunos no decorrer dessas aulas inovadoras,
porém ainda desconhecidas, principalmente, para aquele tipo de professor que sempre
usou a metodologia descrita até aqui como sendo antiquada e t&o ultrapassada? Qual a
melhor forma de deixar a aula que até entdo é rotineira e monétona com uma cara mais
envolvente e motivadora? Para essas perguntas e outras semelhantes a estas que possam
surgir, trazemos uma possivel resposta que é o titulo dessa subsecdo: O uso de Materiais
Didaticos (MD).

Para definir o conceito de MD, Lorenzato (2006, p. 18) traz que “qualquer
instrumento Util ao processo de ensino-aprendizagem” caracteriza o material como
didatico. Sendo assim, podemos citar os materiais construidos pelo professor, seja 0s
produzidos pelo professor sozinho ou durante as aulas, em conjunto com a turma, sao
MD. Com isso, podemos pensar que os MD, por terem sido confeccionados com uma
especificidade consideravel, permite um alto grau de interacdo entre o aluno e as
propriedades matematicas ali existentes, estas Ultimas, por sua vez, evidenciam a
aplicabilidade dos contetdos no cotidiano dos alunos, proporcionando maior conforto
para que o mesmo faca observacOes, levante hipOteses e construa seu proprio
conhecimento.

O MD pode propiciar um melhor direcionamento das ideias, porém néo € o Unico
elemento despertador do pensamento critico dos alunos, o professor sempre serd o
principal agente instigador do saber. Segundo Lorenzato (2006, p. 23) “a atuagdo do
professor é determinante para o sucesso ou fracasso escolar.” Entdo, com isso, podemos
concluir que, numa hierarquia de ordem de importancia de agentes que contribuirdo para
a construcdo da aprendizagem, o professor vem antes do MD.

Assim temos que o MD néo garante o aprendizado, mas quando bem elaborado e
selecionado apropriadamente para o ensino de um conceito, potencializa a chance do
aluno aprender, pois materializa uma(s) representacdo(6es) deste conceito.

Mas por que falar tanto de Material Didatico? Porque nosso minicurso tratara

justamente disso. Vamos dar énfase a quebra do tradicionalismo no qual esta imerso a

maioria das aulas de matematica e vamos mostrar alguns exemplos de atividades que
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podem ser trabalhadas afim de substituir as atividades classificadas como corriqueiras
dentro do modelo definicdo-exemplos-exercicios descrito anteriormente.
2.4 A Gincana

A Proposta é dividir os inscritos no Minicurso em 2 equipes, nesta Gincana temos
3 blocos, cada bloco com duas tarefas ou atividades, em cada bloco os condutores do
Minicurso precisardo dividir as turmas em locais opostos da sala que devem estar
preparados previamente para as realizac6es das tarefas, o tempo de duracdo de cada bloco
é de cerca de 20 minutos.

Dessa forma, em aproximadamente 1:20h sera possivel terminar toda a gincana,

em um quadro ou cartolina estardo anotados os pontos conquistados pelas equipes, ao
final do ultimo bloco serd realizada uma contagem dos pontos e a equipe com maior
pontuacdo sera a vencedora e ganhara um brinde.

A Descricao dos jogos é extensa demais para este trabalho, por isso achamos
melhor criar um arquivo com as explicacBes e 0 passo-a-passo, esse arquivo esta
hospedado no site Passei Direto, com o titulo: Descricdo dos Jogos de uma Gincana
Matemética.

QUE COMECEM 0OS JOGOS!
Bloco 1: Tabua de Dados e Responda Antes

Tabua de Dados (4 jogadores por tabuleiro): Esse jogo de tabuleiro foi
idealizado por PIBIDIANQOS no ano de 2016, é uma adaptacdo para tabuleiro de um jogo
de cartas e dados, o Cuca Fresca, criado por estudantes de matematica do CAA. A partir
do Tabuleiro teremos um jogador que chegara primeiro até a ultima casa e vencera o jogo
somando 50 pontos para sua equipe.

Responda Antes (Demais pessoas da sala)

O restante dos participantes da Gincana sera guiado para outra localidade da sala
onde participardo desse jogo de perguntas, € interessante que haja uma mesa dividindo as
equipes, e o condutor desse jogo precisa chamar a frente uma pessoa de cada equipe para
responder cada pergunta, o acerto pode render 15 ou 10 pontos, caso a pergunta fique
aberta para resposta de qualquer jogador, passara a valer 5.

Bloco 2: Ta Na Cara e Caminho Matematico
Ta na cara: Essa prova dara 20 pontos a cada resposta certa. Usando dicas com

linguagem matematica o grupo tentara fazer o seu representante para a prova perceber
qual sélido esta na sua testa.

Caminho Matematico (8 Jogadores): O caminho matematico é um jogo de
tabuleiro confeccionado por um dos bolsistas do PIBID, deve ser jogado em 4 duplas, o
tabuleiro contém 3 fases, diferenciadas pelos niveis das perguntas que serdo feitas e a

dupla que chegar primeiro ao final do tabuleiro somara 50 pontos para sua equipe.
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BLOCO 3: O Caminho da Moeda e A Pichorra Matematica
O caminho da Moeda (4 Jogadores): Para Esse Jogo precisaremos de uma tabela

6x6 impressa em uma folha de A4. O Jogo termina quando o Pino chega a uma das
laterais, dando 50 pontos a dupla correspondente a essa lateral.

Pichorra Matematica: A Pichorra € um jogo comum em festas infantis, nessa
adaptacdo matematica usaremos uma nova abordagem para o jogo, usando bexigas de ar
murchas, com perguntas matematicas dentro delas, o jogador precisara estourar a bexiga

para ter acesso a pergunta e respondé-la. A resposta certa garante 20 pontos a sua equipe.
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