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RESUMO

O trabalho aqui exposto relata uma atividade realizadas em sala de aula por bolsistas do PIBID/UEPB,
programa de iniciagdo a docéncia, realizado em uma escola de ensino fundamental 11 no municipio de
Queimadas-PB. Ao decorrer do trabalho, aplicamos o jogo didatico manipulével Torneio de Fungéo, o
qual teve o objetivo de amenizar as dificuldades apresentadas pelos alunos de 9° ano referente ao assunto
de funcdo. O jogo foi adaptado por graduandos do curso de licenciatura de matematica da UEPB e foi
modificado conforme as necessidades observadas em cada sala. Para facilitar a aplicagdo do jogo, ele
foi dividido em trés etapas, logo em seguida foi apresentado 0 jogo e suas regras; o grupo de bolsistas
foi dividido para monitorizar os grupos de alunos ao decorrer da atividade; e premiacdo dos alunos que
conseguiram passar pelas trés etapas e chegar até o final. Identificamos que no decorrer da atividade, 0s
alunos comecgaram a se interessar cada vez mais pelo jogo conforme foi se passando a atividade, e por
fim, vimos que o jogo foi um grande aliado na melhoria do desempenho dos alunos diante do assunto
de funcdo, com foco em leis de formacdo e situacdo problema envolvendo os mesmos.
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INTRODUCAO

O presente trabalho tem como proposito a divulgacdo de uma experiencia ludica aplicada
pelo Programa de Inicia¢do a Docéncia (PIBID) em parceria com a Universidade Estadual da
Paraiba (UEPB), aonde 0 mesmo ocorreu na Escola Municipal de Ensino Fundamental Judith
Barbosa de Paula Régo, situada no municipio de Queimadas, no estado da Paraiba, no periodo

do final do més de novembro até a metade do més de dezembro do ano de 2018.
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O trabalho foi baseado na constante preocupagdo em que os educadores da escola se

encontravam, aonde o intuito era de elevar o indice de Desenvolvimento da Educacgo Baésica
(IDEB) e também atender a crescente demanda do ingresso de alunos no ensino médio, tendo
em vista que atualmente, na maioria das vezes, a competéncia, inclusive matematica,
desenvolvida de um individuo é relacionada pela unido de saberes, pela capacidade e/ou
competéncia cognitiva do mesmo e pelas correntes de estudo que o motivam a continuar
evoluindo intelectualmente.

Neste aspecto, temos a capacidade de ter um papel fundamental como norteador do
individuo para que se desenvolva de forma exponencial quando 0 mesmo, em questéo, é exposto
a atividades ludicas ricas e diversificadas envolvendo as mais distintas experiéncias
matematicas, estas ainda caracterizadas de forma especulativa ou empirica.

Ainda, segundo Zabala (1998), todas as formas, que por ventura, possam ajudar
educadores a responder problemas concretos (ou seja, de natureza tedrica) que possam surgir
em qualquer momento do ensino sdo denominados de materiais manipuléveis. Isto €, séo
ferramentas que possibilitam o desenvolvimento de solucbes aos problemas tedricos, em que
nas diferentes fases do processo de aprendizado possam se apresentar, tendo por fim, como
objetivo o auxilio ao ensino dos alunos, para que 0s mesmos, possam ser capazes de realizar
distintas atividades e que possam refletir sobre os conceitos matematicos.

Ainda no campo matemaético, o contetido de fungdes, este como sendo o tema norteador
abordado pelo nosso trabalho do PIBID, € bastante amplo e de enorme complexidade, no qual
apresentam dificuldades bem especificas; uma delas, com certeza, sdo suas diferentes
representacdes, ou seja, da forma na qual a mesma é transcrita e interpretada. Sendo assim,
cabe ao educador pesquisar e diversificar atividades desafiadoras para que o aluno, na sua
construcdo cognitiva, consiga desenvolver dentre elas a verificacdo de semelhancas e a
facilidade da compreensdo de seus conceitos, suas propriedades distintas, bem como a sua
aplicabilidade.

Existe ainda a necessidade crescente de reformulacdes do ensino, em especial, em
assuntos tidos como complicados e desestimulantes, tal fato converge na tentativa de mudar, o

até entdo, conceito de ensino e de trabalho de educadores que ndo podem se manter engessados,

ou seja, de forma rigida, permitindo pouca ou (até em alguns casos) nenhuma evolucao
cognitiva dos alunos.

Os mesmos devem ter um vasto conhecimento para abranger os recursos e as didaticas
alternativas, culminando, como dito anteriormente, na facilitacdo e melhor aproveitamento dos

assuntos abordados, e que os profissionais da area do ensino possam, junto destes alunos,
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



V7 s
‘Eonedr EDICAGAD

construir o conhecimento e tornar o processo de ensino-aprendizagem mais rico e diversificado

para ambos 0s envolvidos.

Tendo estes pontos em vista, foi realizado pela equipe do PIBID, juntamente com a
professora orientadora Poliana Brito de Morais uma analise prévia, aonde pudermos observar
indices, estes ainda relativos a marcadores do campo matematico, dos quais os alunos da Escola
Judith apresentaram bastante dificuldade e que assim convergiram na escolha de trabalhar com
o tema de funcdes, e que aonde seria necessario planejar e reformular de forma clara e direta os
conceitos, as aplicabilidades e as observacOes de caracteristicas das mesmas.

Diante deste cenario, propusermos a pesquisar materiais de apoio e materiais
manipulaveis, dos quais iriamos extrair parte da ideia, depois complementamos editando alguns
conceitos trabalhados e, por fim, lapidamos o trabalho com o tema voltado para a manipulacéo
de fungdes, foi criado assim a atividade “Torneio das Fungdes™ de autoria exclusiva do PIBID
com a UEPB, tendo a mesma, como base uma atividade do Grupo Mathema chamada “Pescaria
e Equacdes do 1° Grau”, desenvolvida pela Professora Dr* Maria Ignez Diniz, diretora do Grupo
Mathema.

Tendo em vista a dificuldade percebida na absorcdo de contelidos matematicos, aonde
mais especificamente, do conteddo de funcbGes por parte dos alunos, se nota entdo a
responsabilidade por parte dos educadores como de suma e extrema importancia, afim de
possibilitar a introducdo dos materiais manipulaveis, aonde tais recursos devem por sua vez,
ser criteriosamente avaliados, afim de tornar o processo de aprendizado mais rico e dinamico
possivel, para que possa facilitar tanto a dinamica de ensino quanto a de aprendizado.

Segundo Delgado, Friedmann e Lima (2010) assim como as diversas areas do
conhecimento, a matematica é uma unido de ideias muito valiosas, nos quais permitem a todos
que a estudam e se deleitam em seus ensinamentos, possam com primor no seu desempenho,
resolver problemas e atender a demandas atuais, desenvolvendo habilidades, como o raciocinio
l6gico e o raciocinio dedutivo. Assim concluimos que os educadores, de maneira geral, possam
cada vez mais se atualizar e propor novas perspectivas de ensino a serem ministradas em sala
de aula, objetivando no desenvolvimento de seus alunos, e que estes por sua vez, possam cada

vez torna-se mais receptores e que possam absorver os contetdos, em especial de fungdes, de

forma mais clara e eficaz.

METODOLOGIA
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O trabalho presente se refere ao Torneio de fungdes, jogo esse que foi criado pelos

bolsistas do PIBID da UEPB. O jogo foi criado a partir de observacGes realizadas durante todo
0 segundo semestre do ano de 2018, tivemos acompanhando os alunos em sala de aula para que
pudéssemos identificar a dificuldade apresentada pela sala e a partir dai, com esse foco, vimos
a necessidade de se trabalhar o assunto de func¢bes de uma forma alternativa, como o jogo
manipulével, que pudesse facilitar no entendimento dos alunos e o jogo foi um fator muito
importante para alcancarmos o nosso objetivo em sala de aula.

Dessa forma, o projeto de PIBID-UEPB-Matematica que atua na escola E.M.E.F. Judith
B. de Paula Régo teve como foco o jogo de treinamento, o qual foi criado no intuito de reforcar
0 assunto de fungdo nas salas de 9° ano. Desse modo, tivemos como foco principal o
melhoramento do raciocinio logico dos alunos e a sua interpretacdo de diante de problemas
matematicos apresentados durante as trés etapas do torneio de funcéo, o qual teve o intuito de

reforcar o assunto de forma mais divertida e dindmica.

DESENVOLVIMENTO

Desde os tempos primitivos e remotos da histéria da humanidade, 0 homem vem criando
e construindo conhecimento para uma melhoria de sua vida no meio social. Com isso, se veio
a necessidade da criagcdo da matematica, que se deu inicio no principio da contagem, uma vez
gue naquele tempo, para 0s pastores ter controle de seus rebanhos ou até mesmo na contagem
de armazenamentos de armas ou graos, eles se viram na necessidade de desenvolver formas que
facilitassem a sociedade em geral, entdo nesse contexto surgiu a histéria da matematica.
Segundo Brasil (2006, p. 13), a Matematica foi construida ao mesmo tempo como uma forma
de pensamento e como uma ferramenta que o homem utilizava para organizar suas ideias e
ajudar a entender as leis que governam o universo e 0s fendmenos naturais.

Ao passar dos anos 0s estudos sobre a matematica veio se aprimorando e se
enriquecendo em questdo de conhecimento, os quais foram adquiridos e construidos ao passar
dos milénios. Hoje, a matematica tornou-se uma das disciplinas obrigatorias tanto em escolas

publicas como em particulares, segundo o Ministério da Educacdo, o ensino de lingua

portuguesa e matematica sera obrigatorio nos trés anos do ensino medio (LDB, Art. 35-A, §3),
mas com todo o seu aprimoramento durante o tempo, as pessoas passaram a ter uma Vvisdo
diferente diante da disciplina.

Assim, iniciou uma defini¢do erronea da disciplina de matematica como algo “chato e

sem utilizagdo no cotidiano”. Os estudantes comecaram a adquirir essa visao a partir do ensino
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fundamental 1, que por terem professores escassos de conhecimento nessa area, acabam sendo

desmotivados diariamente. Quando os alunos chegam no ensino fundamental 11, por terem essa
percepcéo diante da matematica acabam se prejudicando muito nesse contexto escolar.

Normalmente esses estudantes apresentam uma base fragil na disciplina e isso acaba
acarretando em Vvarios problemas perante a mesma. Dessa maneira, para uma nova construcao
de dindmica na metodologia, o material didatico manipuldvel acaba ganhando espaco nesse
meio, por apresentar uma nova pratica para o educador diante dos alunos. Desse modo, 0
material didatico manipulavel é um importante auxilio no entendimento do assunto da
matematica, ajudando no aprimoramento do assunto proposto pela atividade.

Para Serrazina (1990) todo material didatico precisa de muito cuidado na sua execug&o,
pois 0 que realmente importa serd 0 manuseamento do material por parte do aluno e no que
aquela atividade vai ajuda no entendimento do conhecimento construido pela atividade. De
acordo com Lorenzato (2009), o uso de materiais didaticos ajuda na a aprendizagem,
independentemente do assunto a ser estudado e do tipo de curso ou mesmo da idade. Entdo esse
fato reforca o argumento de que o material didatico precisa esta presente na vida do estudante
desde o maternal.

A partir no manuseio de materiais didaticos, os alunos sdo levados a construir seu
raciocinio logico de forma mais dinamica. O professor tem um papel essencial nesse meio, pois
sera ele que ira mediar a atividade proposta, incentivando o pensar matematico de seus alunos.

A formacdo ladica interdisciplinar vem com proposta que podem valorizar a
criatividade, a sensibilidade e a busca de proporcionar aos proprios educadores uma vivencia
mais ludica, experiencia que se utiliza da linguagem e da acdo do pensamento, encontrando no
jogo o incentivador para cultivar tais coisas.

Segundo Grossi (s.d., p. 86), O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde
as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, assim, se tornando uma importante contribuicéo
na aprendizagem. Dessa forma, o jogo ludico foi criado no intuito de passar o0 um contetido de
forma divertida e de facil compreenséo, além de levar matérias manipuléveis para facilitar no
entendimento dos alunos, o que para Piaget, os alunos irdo poder manipular o contetudo de

forma dindmica, o que torna mais facil a absorc¢ao do conteudo. Ele também tem como objetivo

a revisao de conteudos ja vistos em sala de aula.

Além disso, o jogo ludico é usado para melhorar a interacdo entre os alunos em sala de
aula, ja que segundo Kammi (1992, p.172), “ O jogo precisa envolver regras e interagdo social,
e a possibilidade de fazer regras e tomar decisfes juntos é essencial para o desenvolvimento da

autonomia”, ajudando-0s a trabalhar melhor em grupo. Para um jogo ser considerado ludico,
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ele precisa ter alguma finalidade educacional e um teor desafiador para os alunos, que segundo
Kishimoto (1994, p.22):

Ao permitir a manifestacdo do imaginario da crianca, por meio de objetos simbolicos dispostos

intencionalmente, a funcdo pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da crianca. Neste
sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico,
apresenta carater educativo e pode receber também a denominacdo geral de jogo educativo.

Tendo em vista que precisa refletir que ndo é apenas o0 jogar que importa na atividade
ludica e sim sobre as decorréncias da acdo de jogar para fazer do jogo um recurso pedagogico
que possibilita a aprendizagem de conceitos e valores essenciais.

Segundo Brenelli (1996), o jogo possui estreita relacdo com a construcdo da
inteligéncia. Ressaltando que o prazer que resulta do jogo espontaneo motiva a aprendizagem.
Com isso Brenelli classifica o jogo ludico em 3 formas:

* Jogos estratégicos: sdo jogos que trabalham o raciocinio logico e a habilidade dos
alunos, que devem por meio de regras (sem influéncia do fator sorte) chegar no objetivo do
jogo.

* Jogos geométricos: tem como objetivo trabalhar o pensamento logico e aprimorar a
visdo dos alunos em geometria.

* Jogos de treinamento: esses jogos sdao utilizados como reforcos em determinado

conteldo, e fator sorte é essencial.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Diante de tudo que foi observado em sala de aula, vimos que trazer um jogo como auxilio
para reforcar o assunto de funcao foi a melhor forma de se trabalhar o assunto com os alunos.
Segundo Bredelli (1996), o jogo enriquece o processo de aprendizado do aluno, pois os leva a
refletir, prever agdes, estabelecer relagdes, discutir diferentes pontos de vista e os fazem se

organizar, tanto o material quanto a sua mente.

. Torneio de funcdes

Objetivo geral: auxiliar os alunos do 9° ano do ensino fundamental dois com um jogo ludico,
o qual tem o intuito de revisar o contetdo de funcdo, aprimorar a interpretacdo de texto dos

alunos e auxiliar com a linguagem matematica.
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Objetivo especificos:

a) Trabalhar o conceito de funcdol

b) Revisar e aprimorar o conteldo adquirido pelos alunos

¢) Auxiliar na interpretacdo de texto e na resolucdo de problemas
d) Facilitar a compreensao da linguagem matematica

Materiais: foram utilizados cinco baralhos e gabaritos das resolucdes das etapas, nos trés
primeiros baralhos continha 40 cartas cada, na qual o primeiro era de cor amarela, segundo de
coloragdo azul e terceiro com a tonalidade verde, que traziam situa¢Oes problemas, pares
ordenados e funcgdes2, respectivamente, ja nos dois ultimos baralhos sua capacidade era de 15
cartas cada sendo que o quarto de pigmentacdo branca, o quinto com o tingimento branco,

vinculado situacdes problemas e lei de formacdes avancadas3.

Jogadores: Limite de 8 equipes, com no minimo 2 jogadores em cada equipe;

Regras Gerais: Inicialmente cada equipe é formada, visando sempre a igualdade entre a
quantidade de membros por equipe, dado isso cada uma receberd 1 Ficha de Inscricdo
(Apéndice A) na qual ir& preencher os nomes dos membros e deverdo preencher seus nomes
também na Ficha de Controle (Apéndice B), em seguida dar-se inicio ao jogo, no qual é dividido

em 3 etapas, como definida:

> 12 Etapa:

Cada equipe ira aleatoriamente, escolher 3 cartes situacGes problemas amarelos, 0s
quais deverdo ap6s um determinado tempo, transcrever a situacdes por meio de uma lei de
formagéo, apresentando as variaveis fixas e mutaveis em funcdo de sua variagcdo, o tempo
previsto para conclusdo desta etapa é de 30 minutos, o placar das equipes sera definido pela

guantidade de acertos das mesmas, caso haja empates, sera priorizado a equipe que concluir em

menos tempo.

Quadro de Pontuaces - 1% Etapa

1°Lugar | 15 Pontos 5% Lugar | 6 Pontos

2° Lugar | 12 Pontos 6° Lugar | 4 Pontos
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3° Lugar | 10 Pontos 7° Lugar | 2 Pontos

4° Lugar | 8 Pontos 8° Lugar 1 Ponto

» 2% Etapa:

Apds a conclusdo da 1° etapa, as equipes escolhiam arbitrariamente 3 cartdes azuis de
pares ordenados e 2 cartdes verdes de fungdes em geral, os quais deverdo, apds definicdo da
ordem das equipes, vincular um par ordenado a sua respectiva funcao, caso o faca, tem-se um
par formado, porém caso ndo o consiga, a equipe ir4 descartar os pares ordenados que ndo
serviram e retirar a mesma quantidade de novos pares ordenados afim de realizar o objetivo
desta etapa, os alunos devem transcrever em folha a funcdo coletada juntamente com o par
ordenado vinculado, afim de provar tal ligacdo, o tempo previsto para conclusao desta etapa é

de 60 minutos, o placar das equipes é definido pela ordem de conclusdo da mesma.

Quadro de Pontuaces - 22 Etapa

1° Lugar 30 Pontos 5° Lugar |12 Pontos

2° Lugar 24 Pontos 6° Lugar | 8 Pontos

3° Lugar 20 Pontos 7° Lugar | 4 Pontos

4° Lugar | 16 Pontos 8° Lugar | 2 Pontos

» 32 Etapa:

E para finalizar, a terceira etapa, inesperadamente era escolhido 1 cartdo vermelho de
lei de formacdo e 1 cartdo branco de situacdo problema, ambas avancadas, 0s quais deverdo
assim como na 2% etapa, ap6s a definicdo da ordem das equipes, puxar 1 cartdo branco de
situacdo problema e descartar 1 em seguida, afim de vincular o cartdo situagao problema com
o cartdo lei de formacéo, apds conseguir, a equipe recebera uma abscissa de um ponto qualquer
desta lei de formacdo e uma ordenada de outro ponto desta mesma lei de formacéo, a qual a
equipe tem por objetivo final encontrar a ordenada e a abscissa que esta faltando, o tempo
previsto para conclusao desta etapa € de 30 minutos, o placar das equipes € definido pela ordem

de conclusdo da mesma.

Quadro de PontuacGes - 3? Etapa

1°Lugar | 45 Pontos 5° Lugar | 18 Pontos
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2° Lugar 36 Pontos 6° Lugar | 12 Pontos

3° Lugar 30 Pontos 7° Lugar | 6 Pontos

4° Lugar 24 Pontos 8° Lugar | 3 Pontos

Ap0s a conclusdo das 3 etapas, é computado e calculado na Ficha de Controle (Apéndice
B) as pontuacdes de cada equipe, e por fim é definido, por ondem decrescente, as equipes com

as maiores pontuac6es acumuladas ao longo da atividade Torneio das Funcdes.

Observagdes coletadas pela aplicacdo da Atividade Torneio das Funcdes:

A proposta foi aplicada em 3 turmas do ensino fundamental Il da Escola municipal de
ensino fundamental Judith B. De Paula Régo, junto com a professora Poliana como supervisora
da atividade.

Primeiro trabalhamos com o 9° B, a turma cumpriu todas as 3 etapas previstas da
atividade, contando com a presenca de 32 alunos distribuidos entre 8 equipes (demarcadas de
A & H) com 4 alunos em cada, houve inicialmente leve agitacao por parte da turma, porém foi
percebido notavel entusiasmo por parte dos mesmos, a turma se organizou devidamente e houve
obediéncia por parte dos alunos ante os Pibidianos, conseguimos analisar que alguns alunos
possuem dificuldades em intepretacdo de situacBes problemas, alguns apresentaram confusées
e/ou supressdes de variaveis nas leis de formacdo, aonde se confundiam em quais eram as
variaveis fixas e quais as mutaveis (sendo necessaria algumas vezes pequenas revisdes sobre
abscissas e ordenadas), problemas em identificar valores positivos e negativos em situacoes
problemas, problemas em func¢des que envolvam frag6es ou valores decimais, todavia, a turma
fluiu adequadamente e houve uma leve evolugdo ao longo do processo das etapas, a atividade
atingiu o objetivo em demonstrar a resolucdo de fun¢des de maneira lddica.

Em um segundo momento foi trabalhado na turma do 9° C, na qual cumpriu 1 das 3
etapas previstas da atividade, contando com a presenca de 23 alunos distribuidos entre 8 equipes
(demarcadas de A a H) com 3 alunos em cada, sendo 1 das equipe com 2 alunos nela, houve
notavel agitacdo por parte da turma e uma pequena dificuldade em demarcar as equipes, porem

foi percebido posteriormente entusiasmo por parte dos mesmos, todos os alunos da sala

demonstraram interesse de forma satisfatoria na atividade e houve obediéncia por parte dos
alunos diante dos Pibidianos e das supervisoras.

Com isso, conseguimos analisar que alguns alunos possuem dificuldades em
intepretacdo de situacdes problemas, assim como na turma do 9°B alguns alunos apresentaram

leve confusdes e/ou supressdes de variaveis nas leis de formacéo, os quais se confundiam em
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quais eram as variaveis fixas e quais as mutéveis, houve poucos problemas em identificar

valores positivos e negativos em situacdes problemas, esta Unica etapa precisou de 2 aulas para
a sua devida concluséo, sendo assim, a turma fluiu medianamente, a atividade atingiu o objetivo
em demonstrar a conversdo de situacao problema em lei de formacéo de forma ludica.

Por fim trabalhos com a tua do 9° D, a turma cumpriu 2 das 3 etapas previstas da
atividade, contando com a presenca de 32 alunos distribuidos entre 8 equipes (demarcadas de
A a H) com 4 alunos em cada, 0s alunos apresentaram uma leve falta de interesse na atividade,
prejudicando inicialmente na demarcacao das equipes, aonde poucos alunos participaram de
forma efetiva, demonstrando assim problemas em manter o foco na maioria dos mesmos,
também foi detectado reclamagfes por parte dos mesmos no decorrer da atividade, pois 0s
alunos da sala do 9° ano D ndo haviam recebido aulas suficientes que oferecessem suporte
necessario para que pudessem atender a demanda da atividade do Torneio das Funcdes, sendo
necessario a explicacdo bésica da ideia de funcdo, desmotivando alguns alunos do Pibid em
aplicar tal atividade, contudo, os alunos do 9° ano D posteriormente conseguiram interpretar as
questdes convergindo na conclusédo das atividades impostas pelas etapas, outros fator relevante
desmotivador foi a falta de tempo, fator este que, implicou em problemas tanto na turma do 9°
D quanto na turma do 9° C, prejudicando a concluséo definitiva da atividade, a turma fluiu
medianamente e a atividade atingiu de forma parcial o objetivo em demonstrar a converséo de
situacdo problema em lei de formacé&o e na aplicacdo de pares ordenados em funcdes de forma

l0dica.

CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a experiéncia ndo poderia ter sido melhor, conseguimos aplicar a atividade de
forma coerente e sempre tentando ajudar o maximo possivel os alunos, foi satisfatério ver os
alunos interagindo entre si, trocando ideia e empenhados nas resolucbes das atividades. A
atividade proposta veio no melhor tempo possivel, a qual conseguiu auxiliar os estudos de
funcBes no fundamental 2 e trazer uma nova metodologia de ensino atraves do jogo como
reforgo, um método satisfatorio de passar o assunto e divertida para os alunos. A experiéncia

para eles foi a melhor possivel, pois conseguimos realizar a atividade com foco na matematica

com a utilizacdo de formulas e regras, uma forma adequada e divertida de se passar 0 assunto.

Concluimos que o jogo em sala de aula torna o assunto mais interessante para os alunos
e ajuda melhor no seu entendimento, contribuido assim para as relagdes entre eles e até
ajudando aqueles que apresentam uma baixa sociabilidade, tirando assim um pouco da ideia

que matematica € apenas mais uma matéria chata e mondétona.
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A matematica hoje é rejeitada por muitos alunos, pois com a nossa base fragil, muitos
acabam perdendo o interesse na matéria e esse foi um dos fatores que contribuiu para o
desinteresse por parte dos alunos no comeco da atividade, dificultando um pouco sua aplicacéo,
mas com o tempo fomos ganhando sua simpatia durante todo o processo e esse foi 0 nosso
maior desafio, tentar prender a atencdo dos alunos e despertar o seu interesse diante da proposta
apresentada para eles. Conseguimos ver que o jogo foi um fator importante para a nossa
aplicacdo, sendo passado de forma objetiva e clara para o entendimento, com um jogo adequado
e necessario para a intervencao realizada, incentivando assim o raciocinio matematico dos
alunos e respeitando o trabalho em grupo.

Por fim, tivemos uma 6tima recepcdo diante da escola E.M.E.F. Judith B. De Paula
Régo, a qual nos auxiliou em todos os momentos e uma 6tima receptividade por parte dos
alunos diante da proposta, mesmo com todos os déficit encontrados na disciplina, nos ajudou
a pensar como futuros professores e como a educacdo estd sendo levada hoje, j& que é através
dessas experiéncias que nos faz pensar sobre 0 nosso papel em sala de aula e assim refletir

sobre a nossa conduta como futuros profissionais da educacéo.
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