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INTRODUCAO

De acordo Boruchovitch e Bzuneck “os professores de todos os niveis escolares
queixam-se de alunos desmotivados” (2001, p. 14), sem vontade para aprender novos
contetdos, sobretudo na disciplina de matematica que é considerada por muitos como a mais
dificil. Essa percepcao sobre a disciplina de matematica acompanha os alunos durante todo
ensino basico e deve-se a varias causas dentre elas a forma trinomial de ensinar a disciplina:
explicacdo do assunto, exemplos e exercicios de fixacdo é o fator mais agravante dessa falta

de motivagéo.
De acordo com Piaget (1975, p. 26);

O ensino em todos os niveis da educacdo precisa ser fundamentado na
atividade, interagdo, troca, fazer, pensar, 0 reagir em situacfes que séo
apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um ambiente, nos quais as
criancas sejam ativas, que facam atividades em um clima de interacéo e ajuda
mUtua, valorizando e respeitando suas individualidades.

Nessa perspectiva a educacdo matematica vem usando outras formas para obter
motivacao e atencdo de alunos como, por exemplo, metodologia da resolucdo de problemas,
modelagem matematica, histéria da matematica e feiras de matematica que sera justamente o

que trabalharemos nesse trabalho.

(...) os alunos ndo estdo motivados ou desmotivados abstratamente.
Estdo motivados ou ndo em funcdo do significado do trabalho que tém a
realizar, significado que percebem num contexto e em relacdo com alguns
objetivos, e que pode mudar a medida que a atividade transcorre (ALONSO
TAPIA e FITA, 2001, p. 14).

A motivacdo em educagdo matematica esté relacionada também em criar situagdes de

aprendizagem que ultrapassem a abstracao e o rigor tedrico que a disciplina exige. Assim as

feiras de matematica surgem como um elemento importante, pois € capaz de aglutinar varios
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vieses da disciplina sejam eles préaticos ou tedricos. Ademais é necessario que de acordo com

as atividades envolvidas nela o aluno é obrigado a sair de sua posi¢do de expectador como

acontece em aulas de formas trinomiais e passa a ser um agente ativo produtor de saberes.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

No més de Maio de 2019 as Escolas Estaduais do Estado de Pernambuco realizaram a
chamada semana da matematica. Utilizando-se de feiras, apresentacdes e trabalhos

pedagdgicos apresentados pelos estudantes da rede estadual.

Para fazer a feira de matematica a escola contou com a colaboragdo dos alunos
residentes para ajudar na elaboragdo do projeto dos terceiros anos. Nessa perspectiva a valido
ressaltar que na UFRPE existem 24 residentes da area de matematica e estes estdo divididos
em partes iguais para 3 escolas. Na escola onde foi realizada a feira que trata esse resumo
expandido existem 8 residentes e a professora preceptora, para organizar a feira de
matematica tivemos algumas reunides para definir datas, atividades a serem realizadas e a
avaliacdo dos alunos, na escola existem 4 terceiros anos e cada turma ficou com dois
residentes para auxiliar no desenvolvimento das atividades, porém é preciso frisar que 0s
residentes apenas auxiliaram e os alunos foram os verdadeiros autores e protagonistas dos

trabalhos.
DESENVOLVIMENTO

A motivacdo em educacdo matematica esta relacionada também em criar situacfes de
aprendizagem que ultrapassem a abstracdo e o rigor tedrico que a disciplina exige. Assim as
feiras de matematica surgem como um elemento importante, pois é capaz de aglutinar varios
vieses da disciplina sejam eles praticos ou tedricos. Ademais é necessario que de acordo com
as atividades envolvidas nela o aluno é obrigado a sair de sua posicdo de expectador como

acontece em aulas de formas trinomiais e passa a ser um agente ativo produtor de saberes.

Lecionar matematica vai além ensinar uma linguagem. Lecionar matematica é criar
meios que proporcionem aos alunos situagfes que os facam adquirir e desenvolver

competéncias para analise de problemas, formulacéo de hipoteses, elaboracdo e validacdo de

modelos. Nessa concepcao as feiras de matematica se relacionam de forma integral, pois
criam diversas situagdes permitindo aos alunos terem contatos com varios aspectos da

disciplina sejam tedrico ou pratico, analisando problemas, formulando hipoteses, validando e
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elaborando modelos, assim busca-se durante essas atividades fazer com que o aluno aumente

seu interesse pela disciplina.

A feira de matematica pode ser definida como uma exposicao de trabalhos e atividades
relacionadas com a matematica feitas por alunos de uma escola e auxiliados por professores.
Assim essa atividade objetiva motivar os estudantes na busca de outros conhecimentos,
desmitificando a matemaética, criando conceitos, integrando toda escola e consequentemente

todos seus profissionais, ampliando o pensamento cientifico.

Quando se considera o contexto especifico de sala de
aula, as atividades do aluno, para cuja execucdo e persisténcia deve estar
motivado, tém caracteristicas peculiares que as diferenciam de outras atividades
humanas igualmente dependentes de motivagéo, como esporte, lazer, brinquedo,
ou trabalho profissional. Em primeiro lugar, o aluno deve executar tarefas que
sdo maximamente de natureza cognitiva, que incluem atencdo e concentracao,
processamento, elaboragdo e integracdo da informagcdo, raciocinio e resolucéo
de problemas. Segundo o enfoque construtivista, 0 aluno é protagonista de sua
aprendizagem, cabendo-lhe realizar determinados processos cognitivos, que
ninguém pode fazer por ele. (SALVADOR e COLABORADORES, 2000 apud
BORUCHOVITCH e BZUNECK, 2001, p.10)

A feira de matematica busca trazer aos alunos uma nova forma de enxergar a
matematica através de jogos e atividades diversificadas e fazendo da mesma um ambiente
diferente de aprendizagem. Devido a falta de tempo de muitos professores que lecionam em
mais de uma escola ou até mesmo falta de qualificacdo e preguica, o ensino de matematica
tende € a ser tradicional na maioria das escolas sendo poucos ou quase nenhum momento que
fuja dessa tendéncia. Quando atividades como essas sdo desenvolvidas o aluno enxerga que o
contetdo que ele copiou no caderno possui um sentido e uma aplicacdo e isso € um agente
motivador. E muito comum um professor escutar as seguintes perguntas. Porque estudar este
ou aquele contetdo? Onde vou usar esse ou aquele contetdo na minha vida? Perguntas como
essas apesar de serem usuais para docentes de quaisquer disciplinas possuem respostas
dificeis e que por si s6 ndo dialogam com a realidade de alunos. Assim as feiras de
matematica colaboram para construgdo da linha ténue entre abstragdo, pratica e a propria

utilidade de conceitos matematicos.

Borin (1996) afirma que:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos alunos
que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacado é grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
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apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem. (Apud, Timm; Groenwald, 2008, p. 1).

Nesse sentido é possivel inferir que o0s jogos matematicos sdo elementos
indispensaveis para obter éxito no ensino da disciplina de matemaética, pois eles criam um
ambiente mais pratico que tedrico possibilitando um ambiente heterogénico e variado que
colabora para reduzir o medo de se estudar matematica dos alunos. Isso acontece, pois 0 jogo
aproxima o aluno da realidade ou de objetos concretos, para estudar matematica é necessario
desenvolver criatividade, capacidade de resolver problemas e raciocinio 16gico, muitas vezes
as aulas trinomiais sdo incapazes de sozinhas desenvolver todas essas habilidades, fazendo-se
necessario o professor criar outros mecanismos, assim 0s jogos cumprem uma funcéo
essencial, no processo de ensino e aprendizagem da matematica.

Jogar ndo é estudar nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende, sobretudo,
a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia (Moura 1996).

Logo, pode-se afirmar que os jogos ndo podem apenas serem usados como brinquedos ou
materiais recreativos, mas sim como elementos facilitadores do ensino de matematica que colaborem
com a desmistificando mitos que circundam a mente dos alunos, como por exemplo, que a matematica

é dificil ou que a mesma serve apenas para utilizacdo nos exames de vestibulares.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Assim foi trabalhado quatro temas principais do ensino da matematica, sdo
eles: Raciocinio I6gico matematico, trigonometria, plano cartesiano e geometria plana, através
das seguintes ferramentas: cartdes magicos, domind trigonométrico, multiplano e cubismo,

respectivamente.
As ferramentas acima apresentados serdo trabalhados da seguinte maneira:

1. Cartdes Magicos: O jogo é composto por seis cartdes que a principio parecem conter
nameros aleatorios. Estes cartBes sdo entregues a uma pessoa, pede-se que ela separe
0s cartbes que possuem o numero que ela pensou. Depois vocé recolhe os cartdes
separados pela pessoa e diz que vai adivinhar o numero pensado. Vocé realiza

mentalmente o célculo envolvido no experimento e diz exatamente a idade dela. Os

numeros disponibilizados nos cartfes ndo sdo aleatdrios, eles seguem uma sequéncia
logica. O jogo permite encontrar 0 nimero encontrar 0 nimero que a pessoa escolheu,

justamente por uma simples soma realizada por quem aplica o jogo.
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2. Domindé Trigonométrico: Durante esse jogo os alunos replicaram o domino

trigonomeétrico que é semelhante a0 comum, porém invés de ter apenas numeros ele
possui simbolos trigonométricos e alguns nimeros como por exemplo, sen 90°,
cos(0)/sen(0), 0 dentre outros. A logica do Jogo € encaixar as pecas com resultado
igual.

Para Mattos (2009) o jogo esta presente desde cedo na vida das criangcas como uma

forma de desenvolvimento de suas atividades cognitivas e manipulativas.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educacédo ludica,
entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma concepgao
tedrica profunda e uma concepcao pratica atuante e concreta. Seus objetivos sao
as estimulagOes das relagdes cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras, sociais,
a mediacdo socializadora do conhecimento e a provocacdo para uma reagdo
critica e criativa dos alunos (MATTOS, 2009, p.56).

Assim podemos destacar que por fazer parte do cotidiano o jogo € um elemento
motivador, pois justamente estimula varias rea¢fes no aluno, como aumentar sua visao sobre
a matematica, pois se antes ele pensava que a disciplina resumia-se apenas em fazer listas de
exercicios, agora ele percebe que a matematica pode ter uma aplicacdo social e pode até ter

uma lembranca afetiva de algo que marcou sua vida.

3. Multiplano e Cubismo: Nessa atividade os alunos fizeram um quadro lembrando da
vanguarda cubismo, porém usando férmulas geométricas, o objetivo dessa atividade
era apresentar o quatro, explicando a l6gica do quadro e falando da vanguarda. Além
disso, foi pedido que as pessoas escolhessem uma figura geométrica do quadro e as
representasse no multiplano que é um matérial concreto usado no ensino da
matematica e estatistica, nele tem-se um plano cartesiano todo furado e alguns pinos
ou outros instrumentos para colocar nesses furos, a finalidade é formar figurar ou
gréaficos de funcdo, nessa atividade os participantes fizeram figuras geométricas que
estavam no quadro.

Vale salientar que as atividades acima foram feitas em uma das turmas de terceiro ano, as

demais turmas ficaram sobre responsabilidade de outros residentes.

CONSIDERACOES FINAIS
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Diante do que foi exposto, conclui-se que as atividades desenvolvidas na feira séo
muito importantes no processo de ensino e aprendizagem, em dois aspectos primeiro 0
professor e o residente perceberam como os trabalhos feitos sdo necessarios e importantes
para ter-se atividades diversificadas e estimulantes, segundo porque 0s jogos ajudam no
processo pedagdgico levando a aluno a refletir e criticar os contetdos dando significado a
aprendizagem.

A motivacdo também ¢ algo importante a ser lembrado, pois quando o aluno néo ver
sentido no que ele faz em sala de aula ndo estimula-se a estudar e os jogos e atividades
desenvolvidas na feira colaboram para quebrar esse paradigma e construir um novo horizonte
no ensino de matematica estimulando um mundo imaginario, mas promovendo construcdo
sadia e interessante dos contedos.

Portanto, observa-se que é necessario que seja repensado a forma de se ensinar
matematica, aquela forma trinomial sozinha é insuficiente para fazer com que alunos
aprendam completamente todos os contetidos. Nesse sentido desenvolver feiras de matematica
com atividades como jogos para dinamizar e diversificar as aulas sdo importantes, mostrando
através de materias concretos que a matematica € maior do que a abstracdo e pode-se estudar
ela brincando e resgatando o interesse dos alunos.

Palavras-chave: Motivagdo, Feira de matematica, Jogos. .
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