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Resumo: O presente trabalho, através do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID) do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Estadual da Paraiba juntamente a
Escola Estadual de Ensino Médio Inovador Integrado a Educacdo Profissional José Leite de Souza
(EEEMIIEPJLYS) localizada na cidade de Monteiro, no cariri paraibano, vem desenvolvendo atividades
no Laboratério de Educacdo Matematica (LEM) que a escola dispde desde do inicio de 2017,
buscando de forma lddica reforcar contelidos vivenciados em sala de aula e aplicando em jogos ou
outro material disponivel. Dentre todas as atividades que desenvolvemos durante o ano letivo com as
intervengdes dos bolsistas do PIBID, no intuito de tornar a matematica mais acessivel e menos

complicada para os alunos, mostraremos o estudo de fungdes a partir da utilizacdo de materiais

manipulaveis, sdo eles: jogo das Trilhas, kit do explorador matematico e Torre de Handi. Nesses
materiais foram estudados funcdo afim, quadratica e exponencial com o propoésito de relembrar os
contetdos e fixar de forma dindmica e desafiadora sem que os alunos se sintam na obrigacdo de
aprender, mas que sintam prazer em aprender fazer, pois a meta das intervencGes é fazer com que 0s
alunos despertem dentro de si uma curiosidade do saber e busque novos conhecimentos divertindo-se,
contribuindo significativamente no processo ensino-aprendizagem. Tornando assim, um aluno
construtor do préprio conhecimento e uma matematica mais aplicavel ao cotidiano. Através das
experiéncias que foram obtidas durante a intervencdo utilizando os materiais citados acima,
oferecemos uma oficina para os alunos licenciandos do curso de Matematica da UEPB - CAMPUS VI
(Monteiro - PB), durante um evento (Il Semana da Licenciatura Matematica - SELIMA) na mesma
Universidade, intitulado por “Materiais Manipulaveis no Estudo de Fung¢des para o Ensino Médio”, no
intuito de compartilhar as experiéncias abrindo discussfes acerca do uso dos materiais manipulaveis
no ensino médio.
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1. Introducéo

Neste trabalho mostraremos atividades ladicas desenvolvidas por monitores do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), proposto pela Universidade
Estadual da Paraiba - Campus VI, onde os licenciandos intervém na Escola Estadual de
Ensino Médio Inovador Integrado a Educacdo Profissional José Leite de Souza na cidade de

Monteiro - PB, buscando levar a interacdo entre o saber tedrico e o saber ludico.

A escola José Leite de Souza, a partir do ano 2017, recebeu materiais suficientes para
montar um Laboratério de Educacdo Matemética (LEM). Portanto, as atividades de
intervencao, passaram a ser no laboratdrio, pois estariamos usufruindo de um rico espago e o

professor ndo teria que dividir suas aulas com mais
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uma atividade extra sala, tendo mais tempo para os contetdos didaticos.

Antes de falarmos sobre 0 uso do LEM, devemos ressaltar sobre sua importancia no

ensino da matematica.

Tahan (1962), afirma que “O professor de Matematica, que dispde de um bom
Laboratorio, podera, com maior facilidade, motivar seus alunos por meio de experiéncias e Z‘%‘"
orientd-los mais tarde, com maior seguranca, pelo caminho das pesquisas abstratas.” E{?)

(TAHAN, 1962 apud ANTONIO, p.3)

De acordo com Silva (2004) o laboratorio: v

N\

E um ambiente propicio para estimular no aluno o gosto pela matematica, a
perseveranca na busca de soluces e a confianga em sua capacidade de aprender e
fazer matematica. Além de contribuir para a construcéo de conceitos, procedimento
e habilidades matemaéticas, pode propiciar também a busca de relagdes, propriedades = o
e regularidades, estimulando o espirito investigativo. Por isso, deve ser neste local f;;j )
da escola onde se respire Matemética o tempo todo e possa ser também um ambiente &@
permanente de busca e descoberta. (SILVA, 2004, p.03)

Para Lorenzato (2006), o laboratério:

E um local da escola reservado preferencialmente néo s6 para as aulas
regulares de matematica mas também para tirar davidas dos alunos, para os
professores de matematica planejarem suas atividades, sejam elas aulas,
exposicdes, olimpiadas, avaliacdes, entre outras coisas. (LORENZATO,
2006 apud BRITO, p.2)

Neste trabalho estaremos abordando o uso de jogos matematicos no LEM com alunos
de ensino médio para facilitar a fixacdo do conteudo de fungdes e desenvolver o raciocinio

l6gico dos mesmos.

E comum sabermos que os alunos tém um certo receio quando o assunto é matematica,
pois para a maioria, € uma disciplina dificil e sem sentido, fazendo com que cada vez mais 0s
alunos obtenham notas negativas pelo simples fato de ndo se sentirem motivados para

compreendé-la.
Estudos apontam que 0s jogos podem ser considerados como atividades que
possibilitam uma situagdo prazerosa e proporcionam uma aprendizagem
significativa nas aulas de Matematica, favorecendo a interagdo entre os alunos e
diminuindo os blogueios apresentados por aqueles que tém dificuldades com a

matéria ou sentem-se incapacitados para aprendé-la. (VALENTIM, M. A. C.
PINHEIRO, C. F. C.; CARDOSO, A., 2014)

E neste sentido que o professor deve considerar a utilizagdo de materiais manipulaveis
no intuito de motiva-los e ajuda-los no processo de ensino-aprendizagem. De acordo com
SMOLE e col. (2008):
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O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado,
auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacéo, andlise, levantamento
de hipétese, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacéo e
organizacgdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio
I6gico. (SMOLE e col. 2008, p. 9)

Acerca dessa afirmacdo SMOLE e col. (2008) continua:

As habilidades desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a oportunidade de
resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e os conceitos
matematicos. Podemos dizer que o jogo possibilita uma situacéo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de matematica. (SMOLE e col. 2008, p. 9)

Dessa forma o jogo sera benéfico ao desenvolvimento dos alunos, e ao contrario do
gue muitos pensam ndo é um passatempo, e sim uma oportunidade de diversao e aprendizado

andando lado a lado.

O jogo de uma certa forma estimula os alunos pelo fato da competitividade, os
mesmos estardo refletindo seus erros e tentando conserta-los para que possam avancar no
processo do jogo, levando em consideragdo todos os conhecimentos obtidos durante a aula e
fazendo uma ligacdo direta com o jogo. Outro ponto positivo na utilizagdo de jogos nas aulas
de matematica é a oportunidade que os alunos terdo de expor seus pontos de vista, interagindo

com os colegas e analisando 0s processos dos outros jogadores.

Nosso principal objetivo é despertar a curiosidade dos alunos, explorando a
Matematica de uma forma diferenciada, desafiadora e dindmica, dando motivagdo para que 0s
mesmos possam desenvolver um saber 16gico-matematico, pois “aprender Matematica néo é
simplesmente compreender a matematica ja feita, mas ser capaz de fazer investigacdo de
natureza matematica.” (PONTE, 2001 apud OLIVEIRA, p.8)

2. Metodologia

As atividades foram desenvolvidas em duas turmas do 2° ano da Escola Estadual de
Ensino Médio Inovador Integrado a Educacéo Profissional José Leite de Souza, que faz parte
da rede publica do municipio de Monteiro - PB e também foi oferecido uma oficina para os
alunos licenciandos do curso de Matematica da UEPB - CAMPUS VI durante um evento (Il
Semana da Licenciatura Matematica - SELIMA) na mesma Universidade, intitulado por

“Materiais Manipuldveis no Estudo de Fun¢des para o Ensino Médio” no intuito de
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compartilhar as experiéncias que foram adquiridas com os alunos na escola.

Optamos pelo conteddo das Funcdes Afim, Quadratica e Exponencial, com o

proposito de relembrar e fixar esses conteudos. Utilizamos os seguintes materiais:

Figura 1: Tabuleiro do Jogo das Trilhas

Figura 2: Kit do Explorador Matematico

(83) 3322.3222
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Figura 3: Torre de Handi

jogadores eram 4, os materiais que utilizamos em cada grupo foram: 1 tabuleiro, 4 pinos e 80
fichas. Em cada grupo havia um monitor do PIBID para ajudar no processo do jogo,

esclarecer davidas e fazer as observagGes necessarias.

Cada jogador escolhia um pino de uma determinada cor para lhe representar durante
todo o processo do jogo, entre eles escolheram quem iria iniciar, entdo o primeiro jogador
retirava uma das fichas, nas quais tinham problemas (contextualizados e outros nao
contextualizados) envolvendo as fungdes citadas anteriormente, e tentava resolver o problema
proposto, caso acertasse adiantava uma casa, caso errasse ele continuava na casa que estava e
assim por diante. Para a constru¢do dos graficos dessas funcGes, utilizamos o kit do

explorador matematico.

Ja na Torre de Handi que consiste em uma base de madeira com 3 hastes e 10 discos, 0
objetivo era trabalhar com a fungdo exponencial. Inicialmente falamos um pouco sobre a
criacdo desse jogo e passamos uma breve introducdo de como manipula-lo, apresentando as
regras, que sdo: mover todos os discos de uma haste a outra utilizando uma terceira como
auxiliar, de modo que nunca um disco maior fique acima de um disco menor e s6 movendo
um por vez, conseguindo completar a transferéncia com o ndmero minimo possivel de

movimentos.

De inicio, deixamos que os alunos comecassem com apenas trés discos e que eles

observassem quantos movimentos foram necessarios
(83) 3322.3222
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No Jogo das Trilhas abordamos as Fung¢fes Afim e Quadratica. O numero maximo de @5@1
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para transferéncia dos discos de uma haste a outra. Analogamente com quatro discos, até

chegarmos a deduc¢do da férmula que fornece a quantidade minima de movimentos em funcéo
da quantidade de discos, essa formula € uma funcdo exponencial. Com a férmula pronta, os

alunos tinham conhecimento da quantidade de movimentos que seriam necessarios.

Na oficina que ocorreu na UEPB - CAMPUS VI com os alunos licenciandos de
matematica, trabalhamos com as mesmas atividades citadas anteriormente, abrindo discusséo
com 0s mesmos em torno da importancia de se utilizar materiais que venham enriquecer o

contetdo matematico e ajudar no processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

3. Resultados e Discussao

No uso do jogo das trilhas, nosso principal objetivo era observar os conhecimentos que .
eles ja tinham sobre as funcGes afim e quadratica, percebemos algumas dificuldades com
relagdo a resolucdo de determinados problemas, em especial, os problemas que eram
contextualizados e principalmente no uso da féormula de Bhaskara, pois alguns ja ndo
lembravam mais como utilizad-la. Mediante as dividas o monitor do grupo ajudava a
esclarecé-las e relembrar o contetdo, estimulando-os a encontrarem as solugdes. No decorrer
do jogo os alunos passaram a se familiarizar com os problemas e as dificuldades iam
diminuindo. Para a construcdo dos gréaficos utilizando o kit do explorador matematico, as
turmas ndo apresentaram dificuldades, nosso propdésito era que eles pudessem observar a
representacdo geomeétrica dessas fungdes: a reta (afim) como podemos ver na figura 4 e a
parabola (quadréatica) na figura 5.
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Figura 4: Grafico da Funcao Afim
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Na Torre de Handi, houve bastante interacdo entre os alunos, eles foram jogando e
anotando a quantidade de movimentos que eles iam conseguindo, tentando deduzir a

guantidade minima, entdo juntamente com os alunos, chegamos aos seguintes resultados:
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Quantidade de Discos | Quantidade Minima de Movimentos
01 01
02 3I=3+1=4=2°
03 7=7+1=8= 2%
04 15=15+1=16= 2*
05 31=31+1=32= 2°
06 63=63+1=64= 2°
07 1272127+ 1=128= 27
n an—1

uma funcao, pois a quantidade minima de movimentos dependera da quantidade de discos, dai

os alunos perceberam que a solugdo desse jogo se da através de uma funcéo exponencial.

Ja na oficina com os alunos licenciandos, algumas questdes foram levantadas, como a
reflexdo de que o0s jogos e/ou materiais manipulaveis, podem substituir um exercicio
extraclasse, onde o mesmo tem a intencdo de fixar os conteldos e de saciar as duvidas durante
a correcdo em sala de aula, usando os jogos e/ou materiais manipulaveis o professor podera
acompanhar o processo e interagir com os alunos durante a aula esclarecendo as duvidas de

uma forma mais dindmica e desafiadora.

4. Conclusdes

O uso do Laboratério da Educacdo Matematica (LEM) é de grande importancia
guando o assunto é aprendizado, pois € um ambiente préprio para se trabalhar com a
matematica podendo aborda-la de uma forma diferente, contextualizada, através de materiais
manipulaveis e/ou jogos, os quais estimulam os alunos a quererem aprender essa disciplina

que ¢ julgada tdo complicada.

Concluimos que vale a pena utilizar esses materiais, pois a aula flui com naturalidade,
os alunos gostam, se divertem e o principal de tudo conseguem aprender de uma forma lddica,

concreta.
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Entdo, com a participacdo dos alunos, conseguimos deduzir a formula, chegando a @5@
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