UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS
ESCOLA NORMAL SUPERIOR

LICENCIATURA EM MATEMATICA

Marianne Lima Figueiredo

O ENSINO DAS QUATRO OPERACOES BASICAS DE MATEMATICA
COM O USO DE JOGOS LUDICOS NO 6°. ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

JUNHO, 2019



UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

ESCOLA NORMAL SUPERIOR

LICENCIATURA EM MATEMATICA

O ENSINO DAS QUATRO OPERACOES BASICAS DE MATEMATICA
COM O USO DE JOGOS LUDICOS NO 6°. ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Marianne Lima Figueiredo

Trabalho de Conclusdo do Curso elaborado junto as
disciplinas TCC | e TCC Il do Curso de Licenciatura
em Matematica da Universidade do Estado do
Amazonas para a obtencdo do grau de licenciado em
Matematica.

Orientador(a): Prof2 MSe. Helisdngela R. da Costa
Co-orientador (a): Prof2&. MSe. Andréa Freitas
Fragata.

JUNHO, 2019



FOLHA DE APROVACAO



AGRADECIMENTOS

Agradecer primeiramente a DEUS por tudo, minha familia por ter mim apoiado,
meus queridos professores e caros colegas de classe, em especial minha querida
amiga Carmem Alessandra Ribeiro Ramos que sempre esteve ao meu lado nesta

jornada que é s6 o0 comeco.



Figura 01

Figura 02:

Figura 03:

Figura 04:

Figura 05:
Figura 06:
Figura 07:
Figura 08:
Figura 09:
Figura 10:
Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:
Figura 14:
Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:

Figura 18:

LISTA DE FIGURAS

: O quadrado e triangulo magico

As Regras do quadrado magico

O triangulo magico

O bingo das quatro operacdes basicas

Material pra confeccionar o triangulo e quadrado magico
Material Concreto do quadrado magico

Material concreto do triangulo magico

Os alunos confeccionando o quadrado magico
Interacdo na sala de aula

Aluno brincando com triangulo mégico

Tirando duvidas dos alunos

O aluno colando os numeros nas tampinhas de pet
Os alunos montando o jogo

Regra do jogo

Ditando as operacdes do jogo

Alunos montando as equipes para o0 jogo
Resolvendo as operacdes do jogo

Resolvendo as operacdes do jogo com a equipe

20

21

22

23

32

32

32

33

33

34

34

34

34

37

37

37

37

38



Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:

Figura 30:

Resolvendo as operacdes do jogo com a equipe
Resolvendo as operacdes do jogo com os colegas
Tirando as davidas dos resultados do jogo
Mostrando os resultados das operacdes do jogo
Primeira equipe vencedora do bingo

Segunda equipe vencedora do bingo

O jogo ludico quadrado e triangulo magico

O jogo ladico Bingo das 04 operacgfes basicas
Livro didatico 1

Livro didatico 2

Expressdes numéricas envolvendo Adicao e subtracéo

Exp. numéricas envolvendo Adicao, Subtracdo e multiplicacédo

38

38

38

39

39

39

50

54

72

72

73



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Acertos e erros da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice A.....28
Quadro 2 — Acertos e erros da avaliacao de aprendizagem dos alunos Apéndice B.....29
Quadro 3 - Acertos e erros da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice C......36

Quadro 4 - Acertos e erros da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice D......41



LISTA DE TABELA

Tabela 1 — As regras do qUAArado MAGICO .......ccoouvrieeiiiiiieeiiiiee et
Tabela 2 — Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice A....
Tabela 3 — Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice B....
Tabela 4 — Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice C....

Tabela 5 — Notas dos alunos da avaliagdo de aprendizagem dos alunos Apéndice D....



SUMARIO

INTRODUGAO. ... .ottt ettt ettt ettt st st eeesaeete e area s 11
1. FUNDAMENTAGAO TEORICA .....ooiiiiiieieieieeeeeie e 13
1. 1 LUDICIDADE COMO TENDENCIA PEDAGOGICA PARA O

ENSINO . e e e 13
022 [ 1€ @ PRSP 15
1.3. O LUDICO NAMATEMATICA . ....cooiiiiiiieiesieieieeee e eeeeeenes 17
1.4 O QUADRADO E TRINAGULO MAGICO......coeeeviiieeeeiieeeeiiie e, 20
1.5 O BINGO DAS QUATRO OPERAC}OES ............................................. 22
2. METODOLOGIA DA PESQUISA. ... ..ottt 24
2.1. Abordagem da PeSqUISA ......ccceeeeeeeeiiiiiiieeceees et 24
2.2. SUJEItOS da PESOUISA. ... ..uuiriiiiiiiiiiiiii e 24
2.3. Instrumentos de coleta de dados............euviiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeee 25
2.4. Andlise e interpretacdo dos dados coletados.............ccccceevvvvvvvvnnnnnnn. 26
3. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS ......ccoveveeveerennnn 27
3.1 Descrigcao e aplicacao das atividades durante a pesquisa................. 27
3.1.1 Analise dos resultados do questionario diagndstico .............cc....... 27
3.2 Descrigao das atividades durante a pesquisa............ccccevvvivieeeeeeeeennn. 28
3.2.1 Andlise dos resultados do questionario diagndéstico dos alunos.....28
3.2.2 DescriCAo das aulas.............ccooviiiiiiiiiiiii e 31
3.3 AGOES NAO0 efetiVAadas.........ooeeiiiiiiiiiiee e 42

3.4 Analise dos resultados do questionario para avaliar a contribuicdo da

metodologia aplicada. (APENAICE D) ....cccceeeeeiiiiiiiii e 42
CONSIDERACOES FINAIS......ooveieeeeeeeeeee ettt 44
REFERENCIAS ...ttt 46
Apéndice A - Questionario DiagnOStiCO L.........cccoevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 49
Apéndice A.1 — 12 Atividade proposta.............eevveeiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeiviieann, 50
Apéndice B — Avaliacdo de aprendizagem L.......ccccccceeeeeeeeeniiiiiiiiiiiiiienns 51
Apéndice B.1 — 22 Atividade pPropoSta.........cccoevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 52

Apéndice C - Questionario DIagnOStiCO 2............uuveiiiiiiiiiiiieeeeeiiiiiiiiiiens 53



Apéndice C.1 — 32 Atividade PropoSta .........ccouvvveiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeee e 54

Apéndice D — Questionério de contribuicdo da metodologia de ensino..58

Apéndice E - Questionario de avaliacdes da Atividades......................... 59
Anexo A - Avaliacdo de Aprendizagem aplicada durante o jogo............. 60
Anexo B — Questionario de avaliagcdes da Atividades.............cccoceuvveeenen. 66
Anexo C - Material de apoio ao Plano de Aula O1.............vveceiiiinnnnnnn. 72
Anexo D - Material de apoio ao Plano de Aula 02...........cccoovvvvvvvvinnnnnnn. 73

Anexo E — Lista de chamada do 6° ano “A” Matutino



11

INTRODUCAO

Sabe-se que a Matematica atualmente encontra-se em um cenario de inameras
dificuldades no contexto pedagdgico, diante dessa problematica os educadores da
area apresentam estratégias que podem diversificar o seu ensino de forma mais
atrativa e interessante com o uso de metodologias que possam desenvolver o
raciocinio logico do aluno quanto as estratégicas de resolucdo de problemas,
utilizando as quatros operacdes basicas de Matematica.

Diante de um ensino tradicional, em que muitas vezes percebe-se que a
Matematica fica @ margem de sua esséncia, observa-se a falta de interesse e
dificuldade que norteia a vida escolar do aluno, visando desenvolver uma forma
peculiar da ludicidade frente ao imenso oceano de problemas do cotidiano, nos quais
possam experimentar para minimizar dificuldades encontradas pelos alunos, que
generaliza um panorama decadente levando-o ao total desinteresse pela disciplina.

Para um ensino mais dinamico tem-se a oportunidade de vivenciar a busca de
experiéncias inovadoras frente a utilizacdo de jogos educacionais, tais como 0
quadrado magico, triangulo magico e bingo com as quatros operacdes na aplicacao
das quatros operacdes basicas da Matematica no 6°. ano do ensino Fundamental.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo geral contribuir para o processo
educativo de aprendizagem escolar das quatros operacdes basicas de mateméatica no
6°.ano do Ensino Fundamental, através da ludicidade. O objetivo especifico é interagir
utilizando os jogos ludicos, despertando os interesses dos alunos na sala de aula.
Buscando ensinar as quatro operacfes basicas de Matematica, do mesmo modo
desenvolver processos de estimativa, raciocinio l6gico, célculo mental, resolucéo de
problemas e tabuada.

Na observacdo em sala de aula, foi possivel notar que boa parte dos
professores de matematica nao utiliza deste importantissimo recurso, ou seja, opta
pelo tradicionalismo ao invés de um ensino com a utilizagéo do ludico nas salas de
aulas para um publico de jovens que estdo concluindo o primeiro ano do ensino
fundamental.

Com a globalizacdo, a tecnologia vem crescendo cada dia mais com a

capacidade da aprendizagem em relacdo ao ensino, isto é, ha inumeras mudancas a
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todo o momento frente a esse cotidiano escolar logo € momento de incluir a ludicidade
nas aulas de matematica, usando opg¢des viaveis como jogos, videos, aplicativos e
entre outras como alternativas para aprendizagem diferenciada. Diante dessa
situacdo, é notoério o problema em que a maioria das escolas possui educadores de
matematica despreparados, sem habilidades que refletem a atualidade evidenciando
a falta de articulacdo com o uso de metodologia que podem transpor inlUmeras
dificuldades do aluno.

Os professores de Matematica podem explorar varias formas de abordar
resolugdes de problemas, de tal modo a buscar o interesse e cativar seus alunos de
que existem métodos diferenciados para essa disciplina. Uma dessas formas é
utilizando jogos ladicos para incentivar o aluno a resolver questfes e assim fixar o
assunto aplicado na qual é fundamental para uma aprendizagem satisfatoria.

Portanto, este trabalho tem caracteristicas pedagoégicas para contribuir no
ensino das quatro operacdes basicas de Matematica através dos jogos ludicos
utilizando material concreto confeccionado nas turmas do 6° ano A, com varias
metodologia facilitando as evolucBes de ideia do Aprendizado. Dessa forma sera
possivel avaliar as aulas, tornando—as mais dindmicas, fazendo com que se tornem

mais atrativas no uso dos Métodos aplicados.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

1. 1 LUDICIDADE COMO TENDENCIA PEDAGOGICA PARA O ENSINO

O ludico esta presente em nosso dia-a-dia, em nossas relacdes e até mesmo
no modo de pensar e agir. Os Parametros Curriculares Nacionais é um apontamento
que tem como objetivo de preparar o método de aprendizagem das diversas areas de
conhecimento, até mesmo na disciplina de matematica, aonde o aluno tem muita
dificuldade de aprender.

Ludico do latim ludus significa jogo (NUNES, 2005). O jogo pode ser
considerado como uma atividade livre, conscientemente tomada como “n&o-séria” e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total (HUIZINGA, 2001).

Segundo Cardoso (1990), as opera¢des com numeros naturais sao definidas
como:

e Adicdo — juntar e acrescentar;

e Subtragao — completar, comparar e tirar;

e Multiplicacdo — adigao de parcelas iguais, ideia combinatéria;
¢ Divisdo — divisdo em partes iguais, medida.

O docente que esta preocupado com seus alunos devera si interessar mais em
buscar metodologia na qual desenvolvera atividades que fardo seus alunos pensarem
mais, e descobrir suas dificuldades de aprendizagem, n&o perdendo o foco que sao
os PNC.

E essencial que os professores utilizem os Parametros Curriculares Nacionais
como base para um ensino de qualidade com diversas areas de conhecimento para
qgue criam estratégias, habilidades e argumentacdes que favorecam a criatividade no
trabalho e capacidade de conhecer e enfrentar desafios. Segundo Paulo R. Souza
(1997) do Ministro da Educacéo e do Desporto:

Os Parametros Curriculares Nacionais serdo instrumento Util no apoio as
discussbes pedagodgica sem sua escola, na elaboracdo de projetos
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educativos, no planejamento das aulas, na reflexdo sobre a pratica educativa
e na analise do material didatico. E esperamos, por meio deles, estar
contribuindo para a sua atualizacdo profissional — um direito seu e, afinal,
um dever do Estado. (p.03)

Diante do exposto, equacionar problemas mateméaticos € aplicar os métodos
para aprender a resolvé-los em relacdo as transformacdes pedagogicas, buscando
desafios com varias alternativas de incentivar o aluno a se envolver nas aulas de
matematica.

Conforme os Parametros Curriculares da Matematica (1998, p.47), as

atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar os seguintes aspectos:

Compreensao: facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si proprio; Facilidade: possibilidade de construir
uma estratégica vencedora; Possibilidade de descrigdo: capacidade de
comunicar o procedimento seguido e da maneira de atuar; Estratégia
utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou hipéteses.

No ensino das quatro operacfes basicas de Matematica, cabe ao professor
desenvolver o raciocinio logico, aplicando Métodos e Estratégias com que estimular a
visdo e 0 pensamento dos alunos em relacdo a matemaética. Assim, deve-se explorar
o ensino de forma agradavel, memorizar regras e conceitos de como resolver as
atividades aplicadas na sala de aula.

E fundamental criar metodologias diferenciadas, para buscar o despertar dos
alunos com aplicacdo dos jogos utilizando as quatros operacbes basicas de
matematica fazendo com que apreenda com bastante alegria, com forca de vontade.
O brincar permite o aluno ser criativo para criar e aprender, os jogos dispéem de
grandes e peguenos momentos inesperados, ou seja, bem-sucedidos e envolventes.
Segundo Zatz Halaban (2006) brincar € essencial para a crianca, pois € deste modo
gue ela descobre o mundo a sua volta e aprende a interagir com ele. O ludico esta
sempre presente, o que quer que a crianga esteja fazendo.

O brincar é tudo que se transforma em fingir uma circunstancia real, montar,
exercer o papel de algo que desejar. Se tornando em brincadeira e diversdes e assim
vocé aprende brincando. Cada criancga, em suas brincadeiras, se comporta de uma
maneira diferente, enquanto cria seu préprio mundo, na qual, transforma as
informacdes formada em seu pensamento para uma nova ordem, mais agradavel e
conveniente para cada um. Sendo assim, a crianca e jovem consegue fugir da

realidade a partir do brincar. Wajskop (1995, p. 68) “Brincar € a fase mais importante
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da infancia — do desenvolvimento humano neste periodo — por ser a auto-ativa
representacéo do interno — a representacao de necessidades e impulsos internos”.

Segundo Santos (1999), para a crianca, brincar é viver. Esta é uma afirmativa
bastante usada e aceita, pois a propria historia da humanidade nos mostra que as
criancas sempre brincaram, brincam hoje e, certamente, continuardo brincando.
Sabemos que ela brinca porque gosta de brincar e que, quando isso ndo acontece,
alguma coisa pode nédo estar bem. Enquanto algumas criancas brincam por prazer,
outras brincam para dominar angustias dar vazao a agressividade.

A imaginacédo é um artificio psicolégico novo para cada crianca e jovem o que
representa uma forma especificamente humana de tarefa consciente, que ndo esta
presente na consciéncia das criancas muito pequenas; tal imaginacao surge primeira
em forma de jogo. Segundo Sneyders (1996, p.36) que “Educar é ir em direcéo a
alegria”. As metodologias ludicas fazem com que a crianga aprenda brincando, com
prazer, alegria e recreacdo, na qual ressaltamos que a educacdo ludica esta na
compreensao e no passatempo das criancas, com brincadeira e diversao.

Como afirma Chateau (1987, p. 14) que “Uma crianga que nao sabe brincar,
uma miniatura de velho, sera um adulto que ndo sabera pensar”. As atividades ludicas
tém varios objetivos dentre eles, desenvolver habilidades sensoério-motoras,
assimilacao do conteudo em classe e ajudar na socializacdo, o docente deve inclusive,
aproveitar a realidade que cerca o educando para melhor facilitar sua aprendizagem

no dia a dia.

1.20J0GO

A palavra “jogo” existe varios significados, quando emitida é possivel que se
entenda de varios modos. O jogo € que uma atividade fisica ou mental que tem
importancia de formacao interagindo na relacéo social e na interacdo com as demais
pessoas, proporcionando a consideracao, a solidariedade, a cooperacao e o valor as
regras. E assim os jogos infantis despertam a criatividade e a memdéria de cada
pessoa. Segundo Kishimoto (1998), as situacdes de jogo sédo consideradas como
parte das atividades pedagogicas, porque sao elementos estimuladores do

desenvolvimento.
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Huizinga (1990) foi um dos autores que mais se aprofundou no assunto,
estudando o jogo em diferentes culturas e linguas. Estudaram suas aplicacdes na
lingua grega, chinés, japonés, linguas hebraicas, latim, inglés, aleméo, holandés,
entre outras. O mesmo autor verificou a origem da palavra — portugués, “jogo”: em
francés “jeu” em italiano, “gioco”, em espanhol ‘juico”. Jogo advém de “jocus” (latim),
cujo sentido abrangia apenas gracejar ou tracar.

Os jogos, para as criancas do ensino fundamental, constituem-se em tarefas
que trazem grandes beneficios em melhorar sua aprendizagem, satisfazendo as
necessidades do ensino de cada crianca. Cada educador precisa se especializar e
pesquisar, um modo de criar e aplicar 0s seus jogos e novas regras, mas sempre
estando de acordo com os objetivos do ensino e da aprendizagem.

Para Almeida (apud Piaget, 2003, p. 25) “os jogos tornam-se mais significativas
a medida que a crianca se desenvolve, pois, a partir da livre manipulacdo de materiais
variados, ela passa a reconstruir objetos, reinventar as coisas, 0 que ja exige uma
“adaptacdo” mais completa”. Ao jogar a crianga inserir suas acfes, seus
conhecimentos e suas habilidades criando e testando suas hipéteses no intuito de
resolver os seus proprios desafios. Os jogos podem ser empregados para introduzir,
desenvolver seus conhecimentos e preparar a crianga para aprofundar os itens ja
trabalhados.

Huizinga (1990) propde uma definicdo para o jogo que abrange tanto as
manifestacfes competitivas como as demais. O jogo € uma atividade de ocupacéao
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
seguindo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias dotadas de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentido de tenséo, de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Borin, (1995) o jogo também pode ser usado como um instrumento de
diagnéstico das dificuldades apresentadas por alguns alunos, por ndo se sentirem
pressionados com quando sao colocados frente a uma avaliacao tradicional. Segundo
Piaget (1975) e Winnicott (1975), conceitos como jogo, brinquedo e brincadeira séo
formados ao longo de nossa vivéncia. E a forma que cada um utiliza para nomear o
seu brincar. No entanto, tanto a palavra jogo quanto a palavra brincadeira podem ser

sinbnimas de divertimento.
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1.3. O LUDICO NA MATEMATICA

O Iudico no ensino da matematica, na Educacdo Ensino Fundamental, vai além
do ensino de cada personalidade, faz com que os alunos sintam maior prazer em
aprender, pois eles se identificam bastante com as brincadeiras e jogos. A primeira
relacdo com o ludico faz com que os alunos participem de atividades nas salas de
aulas, buscando a funcdo educativa para os jogos, dando assim sua contribuicdo na
aprendizagem do individuo com a habilidade, o saber e o conhecer. O ludico
proporciona sensagéo de prazer e bem estar.

O ludico é adequado para uma habilidade de aprendizagem na Matemética
como 0s jogos e brincadeiras na qual contribuem para um trabalho de atitudes,
concepcao e maneiras, como enfrentar desafios, procurar solugdes, ampliar criticas,
criacdo de taticas e da possibilidade de modifica-las quando o resultado néo for

satisfatorio.

Por essas caracteristicas € que se pode afirmar que o jogo propicia situacdes
gue, podendo ser comparadas a problemas, exigem solu¢des vivas, originais,
rapidas. Nesse processo, o0 planejamento, a busca por melhores jogadas e a
utilizacdo de conhecimentos adquiridos anteriormente propiciam a aquisi¢éo
de novas ideias, novos conhecimentos [...] (SMOLE, 1996, p. 138)

A Matematica faz parte da nossa vida, em tudo este presente. Se utilizarmos
de forma ladica e trabalharmos de uma maneira divertida sua compressao ficara
assimilado em relacédo ao aprendizado. Por meio das pesquisas, buscou-se apontar
que os alunos ampliardo os conceitos matematicos através do ludico, e desta forma

serdo melhores preparados para as disciplinas futuras. Segundo Smole (1996):

Podemos dizer que o jogo serve como meio de exploracdo e invencao, reduz
a consequéncia os erros e dos fracassos da crianca, permitindo que ela
desenvolva sua iniciativa, sua autoconfianga, sua autonomia. No fundo, o
jogo é uma atividade séria que nao tem consequéncia frustrante para a
crianga. (SMOLE, 1996, p. 138).

A Matemética se faz presente em diversas tarefas realizadas pelas criancas e
jovens oferecendo aos homens, de modo geral, ha qual apresentam varias condi¢cbes
que permitem o desenvolvimento do raciocinio légico em diversas areas, da
criatividade e a capacidade de resolver problemas. Pois segundo Dolurdes Voos (et

al 2009: p. 02), “a ludicidade constitui um caminho para o conhecimento e para o
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desenvolvimento do raciocinio, tanto na escola quanto na vida cultural e social fora da

escola”.

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. “Nés”, como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacéao para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianca, a organizacao, a concentracao, estimulando a socializacéo e
aumentando as intera¢cGes do individuo com outras pessoas. (OLIVEIRA,
2007, p. 5).

O ludico tem uma iniciativa na qual as criancas aprendem brincando, aumentam
seu bem-estar, estimulam sua visual sensibilidade entre outras, valorizando assim sua
cultura conhecida, desenvolvendo suas habilidades, estuda sua imaginacdo, sua
capacidade criadora, socializa-se, interagindo e equilibrando, na qual faca uma
reciclagem de suas emocdes, com a precisdo de distinguir as palavras e seus
nameros conforme sua vasta sabedoria sendo assim reinventar e constréi seus
préprios conhecimentos.

Segundo Kamu (1990), diz que a verdadeira educacdo é aquela que propde
uma acao enriquecedora para todos que com ela se envolvem e, ainda, alerta os
educadores que ao invés de despejar contetdo fora da realidade nas cabecas dos
alunos, deve-se aprender com eles, reconhecer seus saberes, e juntos buscar novos
conhecimentos. Nesse sentido, poder-se-a gerar momentos felizes e criativos em sala

de aula, especialmente na matemaética.

Os educadores matematicos deveriam procurar alternativas para aumentar a
motivagdo na aprendizagem desenvolvendo a autoconfianga, a organizagéo,
a concentracdo, estimulando a socializacdo e aumentando as interagcfes do
individuo com outras pessoas. (OLIVEIRA, 2007, p. 5).

E importante frisar que a ladico quando é bem trabalhado proporciona ao
docente grande produtividade na atividade profissional desenvolvendo no aluno
habilidades de aprender a matematica em sala, na qual diferencia uma aula
tradicional. Nota-se que os beneficios sdo inUmeros principalmente no que diz
respeito a influéncia mutua dos discentes com os docentes criando um clima afetivo
na sala de aula, € com isso ensinamos a desenvolver no aluno maior capacidade de
agucar a compreensao e criatividade em grandes desafios dos jogos, brincadeiras que

devem ser bem pensados e imaginados para que estimulem essas habilidades. Silva
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(2012.p. 51) afirma que: “Nao é facil ensinar Matematica através da resolucdo de
problemas. Atividades devem ser planejadas a cada dia e o professor deve considerar
a compreensao do aluno e a necessidade do curriculo”.

A Matematica surgiu desta antiguidade as pessoais nao tinham noc¢des de
contagem, eles procuravam uma forma de conta o seu rebanho e suas propriedades.
Atraveés dela tem um uso sistematico e continuo na nossa vida e é muita ampla, porque
fazemos contagem, medidas e entre outras. A matematica € uma ciéncia abstrata e
tem varias ideias como operacfes, somas, construcdes, figuras e entre outras, ela
esta em qualquer etapa de nosso cotidiano. Sabe-se que a mateméatica esté presente
no nosso dia a dia e na vida do homem desde os tempos mais remotos.

E crucial destacar que as tarefas fardo com que o discente busque a solucéo
do problema aplicado havendo uma maior interacdo com seus colegas em sala,
promovendo auxilio e o didlogo, na qual os alunos juntamente com o docente sédo
atuantes positivos no processo de ensino aprendizagem. Os jogos matematicos
buscam explorar os conceitos dos numeros inteiros e resolu¢cdes de problemas, no
Ensino Fundamental possibilitam aparar a curiosidade e o interesse do discente que
muitas vezes considera esse assunto sem interesse e fora da sua realidade.

Vale observar que a interacdo promovida pelo lidico permite também o
confronto entre pontos de vista, fazendo com que o aluno defenda suas ideias de
forma l6gica e coerente tornando-se, assim, mais critico e menos passivo e, portanto,
desenvolvendo a capacidade que cada um tem para resolver problemas. Finalmente,
diante das intui¢cdes, considerando diferentes pensadores, por Kamu (1990), vale
salientar que o0 mesmo ainda assegura que no ensino da matematica os jogos podem
motivar os alunos para uma nova aprendizagem e/ou fixar no¢des ja conhecidas nos

individuos.

Essa alternativa de ensino pelo Ludico no Ensino Fundamental tem a finalidade de
despertar o desejo pela matematica e introduzir no aluno as primeiras no¢des de como
desenvolver e buscar solucdes, utilizar esse conhecimento dando embasamento para
gue 0 mesmo possa, no decorrer de sua vida escolar, abranger seus conceitos no que
diz respeito a Matematica. O discente, no Ensino Fundamental, joga e, através do

jogo, desenvolve mesmo que inconsciente 0s conceitos matematicos.
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1.4 O QUADRADO E TRIANGULO MAGICO

Figura 1: O triangulo e quadrado mégico

Fonte: FIGUEIREDO, (2019)

Devido a lenda que foi criada nos tempos do Imperador ChinésYii, uma
tartaruga atravessou o rio chamado Lo trazendo para os homens daquela época um
quadrado magico, foi descriminar desta forma a soma dos nimeros em cada linha,
coluna ou diagonais tem que da o mesmo resultados. Eles acreditavam quem
possuisse este quadrado magico teria muita sorte e felicidade na vida.

O objetivo € interagir utilizando os jogos ludicos, despertando os interesses dos
alunos na sala de aula. Buscando ensinar as quatro operacdes basicas de
Matematica, do mesmo modo desenvolver processos de estimativa, raciocinio légico,
calculo mental, resolucdo de problemas e tabuada. Apliquei esses jogos ludicos
quadrado e triangulo magico, na qual sua montagem se torna mais prazerosa e
dindmica quando é montado como um material reciclado e concreto usando tampinha
de garrafa pet, cola, tesoura, papel, pincel, régua e lapis, assim usando sua

criatividade na hora de montar cada um o seu jogo.

Este é o quadrado magico puro mais antigo que se conhece. Um quadrado
magico € chamado puro quando e formado por nUmeros inteiros e
consecutivos. Vocé pode construir outros quadrados magicos puros
diferentes deste. Os movimentos feitos no quadrado méagicos podem ocorrer
de 04 formas: para cima e para direita, para cima e para esquerda para baixo
e para direita ou para baixo e para esquerda. Sera escolhida a primeira forma
(cima e direita) para explicar os passos a serem executados, escolhendo-se
os numeros de 1 a 9. (COSTA et al, 2007, p. 117).
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O quadrado mégico € dividido em numero igual de linhas e colunas e em cada
uma das células, dos quadrados, sao colocados numeros inteiros e diferenciado, de 1
a 9, e quando somados os numeros que figuram uma linha, coluna ou uma diagonal

0 somatorio € o mesmo.

Figura 2: As Regras do quadrado magico

v v ey

Fonte: (COSTA et al, 2007).

Tabela 1 — As regras do Quadrado Magico

Observe na Figura2:
As linhas: As colunas: As diagonais:
4+9+2 =15 4+3+8=15
4+5+6=15
3+5+7=15 9+5+1=15
8+5+2=15
8+1+6=15 2+7+6=15

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

O triangulo é magico quando a soma dos nameros disponivel em seus lados
for igual, assim utilizando os niumeros de 1 a 9 sem repeticdo, ao contrario do
guadrado magico, ndo possui uma soma ja determinada de acordo com seu tamanho,
pois o triangulo magico possui varias somas distintas.

Este triangulo com circulos € magico, porque se utilizamos nimeros de 1 a 9
obteremos varios valores, inclusive o valor 17. E o que mostramos no quadro como
exemplo. Coloque os nimeros sem os repetir, em cada um dos circulos de forma que

a soma corresponde a cada um dos lados somados que forma o acima.
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Figura 3: O triangulo magico

(%)

(5) @&
(9) (8)
O—8)—7)—(3)

Fonte: FIGUEIREDO, (2019)

Observe na Figura 3 que nas linhas que formam o triangulo:

o 1+5+9+2=17
e 2+4+8+3=17
o 3+7+6+1=17

1.5 O BINGO DAS QUATRO OPERACOES BASICAS

Essa é uma atividade que estimula o aluno com situa¢cdes de resolucédo de
problemas envolvendo as quatro operacbes basicas de mateméatica: adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Com aplicacéo de exercicios referentes ao uso de
jogos ludicos, com intencdo de examinar os conhecimentos dos alunos para
diagnosticar a capacidade de interpretacdo de problemas basicos e tirando duvidas

sempre que for necessario na sala de aula.
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Figura 4: O bingo das quatro operacgdes béasicas

Fonte: FIGUEIREDO, (2019)

A intencéo de aplicar esse jogo e para despertar o conhecimento, interpretacéo
de problemas e visualizando o interesse dos alunos em relacdo a matematica. Seu
objetivo e trabalhar usando as quatro operacfes béasicas de Matematica, assim
desenvolver o processo de aprendizagem, célculo mental, resolucao de problemas,
raciocinio logico e tabuada. Pode ser individual ou em dupla, vai depender da
guantidade de alunos na sala.

Todo jogo ludico tem suas aplicacbes e regras, conforme as normas:

e As fichas com as operagdes sao colocadas dentro de um saco.

e O professor retira uma operacgao e fala aos jogadores.

e Os jogadores resolvem a operagao obtendo o resultado que estara em algumas
das

Cartelas.

e Aquele que possuir o resultado marca-o com um marcador.
e Caso tenha dois resultados iguais em uma mesma cartela, marca-os

Simultaneamente.

e \Vence o jogador que marcar todos os resultados de sua cartela.
Os jogadores que resolverem as operagdes basicas, como adigao, subtragao,

multiplicagao e divisdo obtendo o resultado o que terminar primeiro e o vencedor.
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DA PESQUISA

No segundo capitulo, apresentaremos a natureza da pesquisa, 0S
instrumentos de coleta e analise de para se chegar aos objetivos da pesquisa e para
responder a pergunta: Como facilitar o ensino e aprendizagem das 04 operacdes
basicas matematicas no 6°. Ano do Ensino Fundamental através dos jogos

[Gdicos?

2.1. Abordagem da Pesquisa

Para a realizagdo desse trabalho cientifico foi adotado como abordagem
metodoldgica a pesquisa qualitativa na modalidade um estudo de caso, para observar
bem planejado o modo de aprendizagem desta turma do 6° ano do Ensino
Fundamental na Escola Municipal.

Pois aplicando as quatro operacbes basicas de matematica, utilizando

o

quadrado magico, triangulo méagico e bingo das quatro operacdes, em relacdo a
fundamentacéo na exposicado dos alunos e suas dificuldades. Assim vou mostrar e
descrever as etapas da pesquisa e atividades realizadas em cada uma delas.

Minayo (1994, p.21) afirma que:

A pesquisa qualitativa responde a questBes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que n&o pode ser
guantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco mais
profundo das relagbes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser
reduzidos a operacionalizac¢éo de variaveis. (MINAYO,1994, p.21).

2.2. Sujeitos da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em 02 etapas. A primeira foi na Escola Municipal do
bairro Galo da Serra de Presidente Figueiredo-AM, aonde funciona apenas dois turnos

tendo no total de 14 salas atendendo alunos do 1° ao 8° ano do Ensino Fundamental
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com o total de 640 alunos matriculados. No Estagio Supervisionado Il com 05 dias de
aulas expositivas durante a disciplina, os jogos quadrado e triangulo mégico foram
aplicados para alunos do 6° ano “A,”, 25 alunos, com faixa etaria de 10 a 13 anos. A
escola ainda dispde de um espaco fisico como todas as salas séo climatizadas, sala
dos professores, secretaria, laboratorio de Informatica, diretoria, sala mais educacéao,
sala de gestao e apoio pedagogicos, patio, banheiros, biblioteca, refeitério, cozinha e
depasitos.

A segunda etapa foi na Escola Municipal do bairro Centro de Presidente
Figueiredo/AM CEP: 69.735-000, aonde funciona trés turnos tendo no total de 10
salas, no total 607 alunos matriculados, atendendo alunos do 6° ano “A” do Ensino
Fundamental sendo 16 meninas e 12 meninos. No Estagio Supervisionado VI com 04
dias de aulas expositivas durante a disciplina, o jogo o bingo com as quatro operacoes,
foram aplicados para alunos do 6° ano “A”, 28 alunos com faixa etaria de 11 a 13 anos.
A escola ainda dispde de um espaco fisico como sala dos professores, secretaria,

diretoria, patio, banheiros, refeitério, cozinha e depdsito.

2.3. Instrumentos de coleta de dados

Para a realizacdo da coleta de dados, a pesquisa foi feita em 02 escolas
municipais no turno matutino, ocorreu na primeira escola foi os jogos ludicos como
guadrado e triangulo magico para analisar os conhecimentos dos alunos na adicdo
uma das quatro operacdes e na segunda escola foi o bingo das quatro operacdes
basicas de matematica para interagir utilizando os jogos ludicos, despertando os
interesses dos alunos na sala de aula.

Na 1° etapa foram aplicados 02 questionarios, 1 antes no (apéndice A) e depois
uma avaliacdo no (apéndice B) e o jogo ludico quadrado e triangulo magico. Na 2°
etapa também foram 02 questionarios no (apéndice C) um antes e outro depois para
avaliar a contribuicdo do ensino no (apéndice D) e o jogo ludico o bingo das quatro
operacOes basicas de matematica, nas turmas do 6° ano do ensino fundamental,
matutino nas Escolas municipais do municipio de Presidente Figueiredo/AM o periodo
da 1° escola foi 25/10/2018 a 12/11/2018 e na 2° escola foi no dia 25/03/2019 a
12/04/20109.
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2.4. Andlise e interpretacdo dos dados coletados

Por meio das observacdes realizadas nas turmas do 62 ano “A” do ensino
fundamental das escolas municipais de Presidente Figueiredo-AM, e das analises dos
questionarios aplicados aos alunos, foi possivel observar que existe uma pequena
dificuldade em relacdo as quatro operagdes basicas da matemética.

As descricbes das aulas observadas através da pesquisa foram detectadas
uma o6tima metodologia, pois as atividades sugeridas com material concreto como 0s
jogos ludicos, deviriam ser aplicada uma vez por semana, visando observar e
comprovar a facilidade de compreensdo das resolu¢cdes de problemas,

contextualizado usando as quatro operacdes basicas da matematica.
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CAPITULO 3

APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

3.1 Descricao e aplicacao das atividades durante a pesquisa
3.1.1 Andlise dos resultados do questionério diagndstico

Conforme as andlises das atividades desenvolvidas foi feita no trabalho, projeto
ou pesquisa. Na qual foi feito uma apresentacdo de dados coletados em que se
apresenta na situacdo observadas no contexto apresentara todos os métodos que o
docente aplicou na sala de aula. No desenvolvimento das metodologias com material
concreto para, melhor compreenséo e resolucdes de problemas usando as quatro
operacdes basicas da matematica.

A professora de matematica langou os seguintes conteddos no quadro para seus
alunos: conjuntos de nimeros naturais, representacdo dos nimeros naturais, adicao,
propriedades da adicdo, subtracdo, adicdo e subtracdo: operacdes inversas,
expressdes numéricas envolvendo adicdo e subtracdo, multiplicacéo, propriedades da
multiplicagéo, divisdo, multiplicacdo e divisdo: operagdes inversas. A metodologia
usando foi aula expositiva, com um breve conceito, leitura do livro e exercicios, na
qual ela fez uma selecéo de alunos para responderem no quadro as questdes.

O professor tem bastante questdes envolvidas em situac6es do nosso dia-a-dia
gue envolvem as quatro operacdes basicas de matematica, utilizando os contextos e
expressdes numéricas. Como o simples fato na qual eles mais usam no seu dia a dia,
que ficar facil de compreende. O exemplo: “Quanto custou o seu material escolar?”
por tanto, isso vai estimular o aluno a fazer sua continhas, usando as operacdes da
matemaética.

A professora observou nos alunos as dificuldades em relagéo das atividades
envolvendo as operacdes basicas de matematica e até mesmo a interpretacdo no
contexto para saber qual operacao deve ser usada na questao. A melhor maneira do
aluno aprender é passar mais exercicios para interpretar e resolverem, e assim tirar
as duvidas para diminuir as dificuldades dos alunos na qual professora procurar

sempre trabalhar com eles situac¢des do seu cotidiano.
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3.2 Descricao das atividades durante a pesquisa

3.2.1 — Andlise dos resultados do questionério diagnostico dos alunos.

No questionario diagnoéstico realizado com os alunos na 12 etapa da pesquisa.

Quadro 1: Acertos e erros da avaliacao de aprendizagem dos alunos Apéndice A.

N° % N° %
Questdes Comentérios
Acertos | Acertos | Erros | Erros
1 3 3% 27 | 979 | Nesta questdo, a maioria errou por n&o
saberem interpretar para responder.
Na segunda questao tiveram dificuldade de
interpretar e resolver, na qual foi encontrada
2 5 5% 25 | 95% . .
uma expressdo numeérica envolvendo a
soma e a multiplicacao.
Os discentes conseguiram interpretar a
3 22 92% 8 8% . R »
guestao e resolvé-la sem dificuldades.
Na questdo foi notavel pela falta de
4 7 11% 23 | 89% | interpretacdo e resolver, precisam estudar a
tabuada.

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Tabela 2: Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice A.

O<Nota <6,0

Notas

6,0 < Nota<8,0

8,0< Nota<9,0

9,0< Nota < 10,0

Total

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

N° de Alunos %
20 90%
3 3%
5 5%
2 2%
30 100%
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Quadro 2: Acertos e erros da avaliagao de aprendizagem dos alunos Apéndice B.

Ne % N° %
Questdes Comentarios
Acertos | Acertos | Erros | Erros

1 27 97% 2 304 | Nesta questéo, todos entenderam como
responder a questao.
Na segunda questéo tiveram dificuldade
de interpretar e resolver, na qual foi

2 25 95% 5 5% ] N
encontrada um nivel de dificuldade por
envolver a soma.
Os discentes conseguiram interpretar a

3 22 92% 8 8% . . »
guestao e resolvé-la sem dificuldades.
Na questdo foi notavel pela falta de

4 23 88% 7 7% | interpretacdo e resolver, mas a grande
maioria conseguiu responder.

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Tabela 3: Notas dos alunos da avaliacao de aprendizagem dos alunos Apéndice B.

Notas

O<Nota < 6,0

6,0 < Nota<8,0

8,0< Nota < 9,0

9,0< Nota < 10,0

Total

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

N° de Alunos %
2 2%
3 3%
5 5%
20 90%
30 100%
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A 1° etapa do analise e comparagdo com notas do questionario diagnostico e a

avaliacao da aprendizagem (Apéndice B):

Questao 1: Assim como se fala sobre as dificuldades no decorrer dos assuntos
aplicados na sala de aula, encarar essa disciplina ndo € um bicho de sete cabeca que
€ a matematica, e sim a solucéo para encontrar meios para ensinar essa disciplina,
descobrir as deficiéncias do aluno. Conforme o professor que além dos problemas
encontrados em sala de aula, foi 0 motivo do mau aprendizado, o ensino tradicional j&
€ construido pelo professor para ensinar, mas precisa gera formas de Aprendizagem.

Questado 2: Usar outras metodologias com os alunos, € uma forma nova de
aprendizagem na utilizacdo com jogos ludicos, além de atuar em alguns aspectos para
facilitar e conhecer cada aluno e a maneira com que eles aprendam a contar, e com
isso ajuda no desenvolvimento e dando eles motivacao para aprender o assunto dado.
Os jogos ludicos funcionam, mas € preciso trabalhar antes com o aluno, os conceitos
preestabelecidos para obter um prévio conhecimento do assunto aplicado, que séo as
quatro operacdes basicas de matematica.

Questao 3: Os problemas encontrados pelo professor ao ensinar as quatros
operacdes basicas, mas so foi utilizada duas operacdes adicao e subtracdo, na qual
isso prejudicam as aulas do professor em conduzir o ensino aos alunos.

Questao 4: A ultima responderam sO que a minoria tiveram dificuldade para
interpretar e responder.

E nesse sentido que Alves defende a utilizagdo do jogo com finalidade
educacional, pois segundo ele “a educagao por meio de atividades ludicas vem
estimulando as relagdes cognitivas, afetivas, sociais, além de propiciar também
atitudes de criticas e criagdo nos alunos que se envolvem nesse processo”. (ALVES
2001, p.22)

O aluno que né&o tive uma boa aplicagéo do ensino pode arruinar o processo de
ensino do decorrer das etapas da aprendizagem e nas outras disciplinas que precisam
de mais atencéo, por exemplo a matematica na fisica que sdo parentes, até nos
conceitos fisicos, naturais e mentais todas estdo ligadas ao dominio, ou seja o

raciocinio logico a chamada
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Matematica bésica, pura e aplicada todas em si estdo conectadas com as outras
disciplinas como: ciéncia, fisica etc.

Desta forma, a avaliacdo deve considerar a criatividade do aluno a fim de
interagir utilizando os jogos ludicos, despertando os interesses dos alunos na sala de
aula. Buscando ensinar as quatro operacgfes basicas de Matematica, do mesmo modo
desenvolver processos de estimativa, raciocinio l6gico, célculo mental, resolucdo de
problemas e tabuada.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais:

Esta avaliagdo, que intenciona averiguar a relagdo entre a construcdo do
conhecimento por parte dos alunos e os objetivos a que o professor se
propds, é indispensavel para se saber se todos os alunos estdo aprendendo
e quais condicdes estdo sendo ou ndo favoraveis para isso, 0 que diz respeito
as responsabilidades do sistema educacional (BRASIL, 1997, p. 56).

3.2.2 Descricao das aulas
Aula 01 (Apéndice A)
Data: 25/10/2018
Serie\Turma: 6° Ano A

Conteudo(s) abordado(s): Resolucao de problemas usando as 04 operacdes

basicas de Matematica.
Passo a passo da aula:

No 1°. momento: Entrei na sala, deu bom dia me apresentando sou estagiaria
da UEA. Em seguida introduzi o assunto das 04 operacdes basicas de matematica,
na qual fiz um breve comentario e exercicios e logo depois falei sobre o Ludico.
Solicitei da turma para trazer material concreto para confeccionar os jogos triangulo e

guadrado magico na sala de aula.

Exemplo 1: Edson comprou uma sombrinha por R$ 18,00, uma bota por R$ 98,00 e

um casaco por R$ 620,00 Quanto Edson gastou ao todo?
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Exemplo 2: Um menino vendendo jornais no primeiro dia do trabalho, recebeu R$
15,00 no segundo dia R$ 35,00 mais que o primeiro dia e no terceiro dia recebeu R$
6,00 mais que no fim do segundo dia. Quanto recebeu ao todo?

Figura 5: Material Concreto do Figura 6: Material Concreto do Tridngulo
Quadrado Magico Magico

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Figura 7: Material pra confeccionar o triangulo e quadrado magico.

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

No 2°. Momento: Ja os jogos prontos, comegamos a jogar foi interessante com
a interagdo de cada um. Logo apliquei as Instru¢cdes de como jogar e obter os
resultados, uns com mais habilidades de pensar do que os outros. Assim os alunos
treinaram a sua memoéria e raciocinio légico. Eles apresentaram um bom
comportamento em sala, prestando atengdo na aula, porém com algumas conversas
paralelas, mas tiveram duvidas apenas nos exercicios aplicados, assim pelo fato de

acabar confundindo qual operacéo usar primeiro, gerando uma confusao no resultado.
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Figura 8: Os alunos confeccionando _
o Quadrado Magico Figura 9: Interacdo na sala de aula

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Participacao e duvidas dos alunos: Duvida mais frequente na resolucéo de
problemas é a falta de interpretacao da questao e descobrir qual das quatro operacées
basicas de matematica vao usar para desenvolvé-la. Pois alguns dos alunos nao
compreenderam claramente os exercicios, mas entenderam o objetivo dos jogos que
foi aplicado na sala de aula.

O comportamento dos alunos na sala foi adequado, mais tem muitas conversas
paralelas sobre 0s jogos que eles construiram, mais foram um sucesso as brincadeiras
na sala de aula. O jogo ludico é métodos criativos sao ferramentas que dispde de
novas atividades fundamentais para metodologia de ensino, fazendo com que a
crianca tenha oportunidade de pensar, agir, brincar e raciocinar em situacdo que
aparecam de modo geral no dia a dia.

Com o estudo do PCN para a area de matematica no ensino fundamental, é
perceptivel a preocupacgéo e consequentemente a relacdo em trabalhar a matematica
e aplica-la ao cotidiano, de maneira que o individuo possa fazer uso do conhecimento
matematico em inimeras atividades e fazer uso deste para a construcao da cidadania.
(RODRIGUES,2005).
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Figura 10: Aluno brincando com Figura 11: Tirando dividas dos
Tridngulo Magico alunos

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Figura 12: O aluno colando os Figura 13: Os alunos montando o
nameros nas Tampinha de pet jogo

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Sugestdes: As aulas de matematica dialogadas s&do essenciais para a
apresentacao e exemplificacdo do contetdo a ser ministrado. Mas podemos também
inserir os diversos meios em que o ludicidade se faz presente nas varias faces do
ensino da matematica. A compreensao através dos jogos ladicos, muitas vezes é
rapida e agil assim pode-se perceber uma maior interacdo e busca na compreensao
dos alunos, quando os jogos as ajudam a compreende de forma sucinta e mais facil a

disciplina matematica.
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Aula 02 (Apéndice B)

Data: 01/04/2019

Série/Turma: 6° ano “A”

Conteudo(s) abordado(s): Expressdes numéricas.

Passo a passo da aula:

1° momento: De inicio com um bom dia a professora Silvana fez uma oracéo,
me apresentou como estagiaria de Matematica da UEA, comecei as observacdes na
sala de aula na qual apresentei meu assunto, um breve conceitos e suas regras das
expressdes numeéricas utilizando as quatro operacdes basicas da matematica. Passei
dois exemplos para entender o assunto. Comentei um breve conceitos das
expressdes sdo conjuntos de numeros que sofrem Operacdes Matematicas com uma
ordem de operac0des preestabelecidas.

No 2° momento: Expliquei as regras das quatro operacbes basicas de
matematica e como usa-las, usando simbolos nas expressdes numéricas usamos
parénteses (), colchetes [ ] e chaves { } sempre que for necessario alterar a prioridade
das operacfes. Quando aparecer esses simbolos, iremos resolver a expressao da
seguinte forma: As operacdes que estdo dentro dos parénteses, as operagdes que
estdo dentro dos colchetes e as operacdes que estao dentro das chaves.

Exemplo 1: Exemplo 2:
15+[(3x6-2) - (10-6:2) +1]= 50-{40-3x[5-(10-7)]}=
=15+[(18-2)-(10-3)+1]= =50-{40-3x[5-3]}=
=15+[16-7+1]= =50-{40-3x2}=
=15+[9+1]= = 50-{40-6}=

=15+10= 25 =50-34 =16
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Quadro 3: Acertos e erros da avaliagao de aprendizagem dos alunos Apéndice C.

N° % N° %
Questdes Comentarios
Acertos | Acertos | Erros | Erros

1 19 80% 5 205, | Nesta questdo, todos entenderam
como responder a questao.
Na segunda questdo tiveram
dificuldade de interpretar e resolver,

2 13 13% 11 8% | na qual foi encontrada um nivel de
dificuldade por envolver a soma,
subtracéo e divisdo.
Nesta questdo foi encontrado um

3 07 7% 17 90% | nivel de dificuldade por envolver as
expressdes numeéricas.

Fonte: FIGUEIREDO(2019)

Tabela 4: Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice C.

Notas

O<Nota < 6,0

6,5 < Nota< 7,5

8,0< Nota<9,0

9,9 < Nota < 10,0

Total

Fonte: FIGUEIREDO(2019)

4

10

24

N° de Alunos

%

4%

5%

86%

5%

100%
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Aula 03 (Apéndice C)
Data: 04/04/2019

Serie/Turma: 6° Ano A

Conteudo(s) abordado(s): Jogo Ludico: O Bingo das 04 operacfes Basicas

de Matematicas

Passo a passo da aula: 1° momento: De inicio dando bom dia e fazendo uma
oracdo, comecei a aula se apresentando o jogo ludico e suas regras das quatro
operacdes basicas da matematica. Pedirei que os alunos formem equipes para
entregar as cartelas do bingo para cada equipe, explicarei as dinamicas e as normas
do jogo e seus objetivos: Interagir utilizando os jogos ludicos; Despertar os interesses
dos alunos na sala de aula; Ensinar as quatro operacfes basicas de Matematica
brincando e desenvolver processos de estimativa, raciocinio logico, calculo mentais e

tabuada.

Figura 14: Regra do jogo Figura 15: Ditando as operacdes do jogo

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

Figura 16: Alunos Montando as EQUIPeS  kjgyra 17: Resolvendo as operagdes do jogo
para o jogo

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)
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Figura 18: Resolvendo as operagdes Figura 19: Resolvendo as operagoes
do jogo com as equipes do jogo com os colegas

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)
Figura 20: Procurando o Resultado Figura 21: Tirando as davidas dos
das expressoes. resultados do jogo.

EEBEEEEEEES

|[HEENE

Fonte: FIGUEIREDO (2019) Fonte: FIGUEIREDO (2019)

No 2° momento: Em seguida, distribui as cartelas de papel A4 cada material
concreto para eles marcarem e obterem os resultados, usando as expressdes
numéricas para resolverem cada aluno da equipe, assim eles interagem. Fui
escrevendo no quadro e eles responderem na sua cartela. Conforme os seus valores
usando as regras como: horizontal, vertical e diagonal, aprender cada um com seus
colegas, citando qual é a operacéo e seus resultados.
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Figura 22: Mostrando os Resultados Figura 23 Primeira equipe vencedora
das operac¢des do jogo do Bingo

E quando o professor der énfase ao ludico em sala de aula o processo de
aprendizagem torna-se mais envolvente, € iSS0 que 0s jovens esperam da escola ou
instituicdo de ensino, um espaco onde eles possam extravasar suas emocoes,
curiosidades, alegrias, sonhos e sabedoria.

Em seu planejamento, a professora separava um tempo de aula por semana
somente para tirar davidas e fazer exercicios, chamando no quadro para que 0s
alunos entendam o assunto aplicado.

Ela chama cada aluno na mesa pra ver seu caderno para corrigir as tarefas
lancadas na semana, e fora que a professora passa em cada carteira para ver se eles

entenderam ou copiaram as atividades passada no quadro.
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A Matematica € uma ferramenta importantissima para explicar as origens de
vérias formulas, funcdes, equacdes, axiomas e postulados, enfim, fazendo com que o
aluno entender métodos de buscar solucdes para resolucbes de problemas e
raciocinio logico para questdes e contextualizando o assunto estudado. Segundo
Groenwald et. al. (2005) apud Schender (2013),

A Histéria da Matematica é considerada um tema importante na formacéo do
aluno. Ela proporciona ao estudante a nogdo exata dessa ciéncia em
construgdo, com erros e acertos e sem verdades universais, contrariando a
ideia positivista de uma ciéncia universal e com verdades absolutas. A
Historia da Matematica tem este grande valor, de poder contextualizar o
saber, mostrar que seus conceitos sdo frutos de uma época histérica, dentro
de um contexto social e politico. (p.10).

Os meétodos utilizados com material concreto foi um sucesso, os alunos si
divertiram com seus colegas e foram eficazes no ensino, o tempo para a realizacao
das atividades foi de acordo com as aplicacfes e regras de cada jogos e permitiram a
interagcao uns com 0S outros.

Participacdo e davidas dos alunos: Os alunos apresentaram um bom
entendimento no jogo, mas tiveram dificuldade de resolver algumas expressdes do
bingo, prestaram atencdo nas regras do jogo em na aula, alguns alunos tiveram um
bom comportamento, porém tivemos muitas conversas paralelas sobre o jogo. Os
alunos tiveram duvidas na hora de responder as expressdes de divisao e multiplicacéo
gue estavam no jogo, gerando uma confuséo no resultado.

Sugestdes: Para fixar o contetdo, tem que ser elaborado mais exercicios para
facilitar o aprendizado dos alunos. Um bom jogo para ser aplicado seria o bingo das
quatro operacOes basicas de Matematica, onde levaria o aluno a pensar de varias
maneiras de como resolver a expressdes numéricas, encontrar os resultados das
expressdes para ganha o bingo tanto na horizontal, vertical e diagonal, ou cartela

cheia para vencer o jogo.



41

Quadro 4: Acertos e erros da avaliagdo do questionario final para contribuicéo da

metodologia de ensino dos alunos Apéndice D.

Ne % N° %
Questdes Comentarios
Acertos | Acertos | Erros | Erros

1 18 90% 10 | 10% | Nesta questéo, todos entenderam como
responder a questao.
Os alunos conseguiram interpretar a

2 18 90% 10 | 10% | questdo mas tivemos um certa
dificuldade de interpreta-las.
Na terceira questdo tiveram dificuldade
de resolver, na qual foi encontrada um

3 17 89% 11 | 11%

nivel de dificuldade por envolver as

expressdes numericas.

Fonte: FIGUEIREDO(2019)

Tabela 5: Notas dos alunos da avaliacdo de aprendizagem dos alunos Apéndice D.

O<Nota < 6,0

Notas

6,5 <Nota< 7,5

8,0< Nota < 9,0

9,9 < Nota< 10,0

Total

Fonte: FIGUEIREDO (2019)

N° de Alunos %
09 80
06 3
07 14
06 3
28 100%
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3.3 Acbes nédo efetivadas: Todas as tarefas propostas e ilustradas para serem

desenvolvidas, foram aplicadas e bem aproveitadas por parte dos discentes.

3.4 Analise dos resultados do questionéario para avaliar a contribuicdo da
metodologia aplicada. (Apéndice D).

Foi 6timo o tempo de preparacdo em expor as aulas de matematica com essa
interacdo entre o estagiario, aluno e professor. O jogo ludico € métodos criativos e
precisa ser mais utilizados nas aulas aplicadas, muitos alunos deram suas opinides
gue entenderam o assunto dado em sala, e com os jogos facilitou o entendimento,
dos conteudos na qual desenvolveram o seu raciocinio l6gico. Com esse 2° etapa do
analise e comparacao com notas da avaliagdo do questionario final para contribuicao
da metodologia de ensino.

Questao 1. Assim como foi na primeira analise descobrir as dificuldades, mas
também melhorar o aprendizado dos alunos, no decorrer dos assuntos aplicados na
sala de aula, a solucdo é encontrada a através da metodologia aplicada que foi o bingo
das quatro operacfes basicas de Matematica, utilizando os jogos ludicos para as
aulas ficarem mais atrativas, usando material concreto para ensinar essa disciplina.

Questao 2: Usar outras metodologias com os alunos, € 6timo fazer com que
buscam nova visdo do ensino na utilizacdo com jogos ludicos, além de atuar em
alguns aspectos para facilitar e conhecer cada aluno e a maneira com que eles
aprendam a contar, e assim desenvolver sua capacidade de motivacdo em aprender
0 assunto aplicado. Os jogos ladicos funcionam, como vimos na 1° etapa do andlise
sO precisar estudar a tabuada, nas quatro operacdes basicas de matematica.

Questao 3: Os problemas encontrados pela professora ao ensinar as quatros
operacOes béasicas foi a tabuada de multiplicagéo e divisdo na maioria dos alunos nao
sabem resolver essas operagdes, com isso prejudicam as aulas da professora em
conduzir o ensino aos alunos. Nas aulas de matematica precisam ter jogos Ludicos

nem que seja uma vez na semana para melhorar o ensino e a interagéo



Grafico 1: Quantidade de alunos na sala do 6° ano “A”

Meninos
46%

Meninas
54%

Fonte: FIGUEIREDO (2019)
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No quadro apresentam que na turma do 6° ano “A” do ensino fundamental

matutino tem mais meninas do que meninos. A maioria das meninas prestam atencao

e sdo participativas quando o conteudo é aplicado na sala de aula.
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CONSIDERACOES FINAIS

Podemos assim considerar que este trabalho demonstra que o ladico, através
dos jogos matematicos € o incentivo as praticas, o jovem se distancia do dia-a-dia
entrando em um mundo repleto de fantasia, pois se sabe que todo jogo e pratica que
acontece num tempo e espaco, deve possuir regras para cada tipo especifico de jogo
ou trabalho a ser feito. Sempre que os jovens praticam alguma atividade na escola ou
em casa, estdo sempre em brincadeiras no sentido da infancia do ser humano, e
admitem a dindmica de grupo.

Em todos os estabelecimentos educacionais que pretendem formar cidadaos
podem inserir o lidico no processo de ensino de aprendizagem. A brincadeira € uma
precisdo do homem, é através dela que mobilizamos 0 nosso corpo e mente. E nessas
atividades gque o jovem age, usa seu corpo e mente para descobre o mundo, vivencia
diversas experiéncias pouco a pouco e assim desenvolvem suas relacbes na
sociedade.

Tendo em vista que a matematica faz parte da nossa vida temos que mostrar

as diversas faces que ela tem, é um grande desafio a ser superado, pois cabe ao
docente identificar, compreender e buscar uma nova maneira de ensinar utilizando
praticas, pois quando se trata de matematica sdo poucos que dizem gostar da mesma,
mas quando se demonstra que ha diversos caminhos para se aprender matematica,
tudo fica mais facil para o aluno que compreende a importancia de se aprender
corretamente, que nos leva a buscar novos desafios para ensinar matematica, nos
permitindo aprimorar nossas fundamentacfes tedricas e praticas adquiridas no
decorrer do curso de licenciatura em matematica.
Os pontos positivos da utilizacdo do ludico em sala de aula é desenvolvimento da
criatividade, o raciocino logico e aprendizagem, nos jogos aplicados como triangulo
magico, quadrado magico e bingo das operacdes, tem varias ferramentas que sao
fundamentais para que os processos de ensino que se caracterizam como importante
e viavel alternativa para auxiliar e favorecer a construcdo do que o aluno aprenda
brincando.

Quanto aos pontos negativos na utilizacdo do Iudico em sala de aula, ndo ha
nem uma desvantagem, percebem-se que nas atividades ladicas existe um recurso

pedagdgico onde a crianca consegue desenvolver seus conhecimentos estimulos e
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criatividades. Fazendo com que ela evolua cada vez mais em suas ag¢des e reacoes
buscando assim aprenda mais e mais a cada dia.

Cabe ao professor descobrir novas maneiras de trabalhar com a Mateméatica
para que as pessoas pensem todo tempo matematicamente, resolvendo problemas
durante o cotidiano, ou seja, no dia a dia da sociedade. A Matematica, que faz parte
da vida pode ser ensinada de maneira eficaz, desafiadora e divertida, de modo que
os professores possam estimular o desenvolvimento da aprendizagem de conceitos
futuros.

Os professores podem favorecer os jovens a uma aprendizagem mais
prazerosa sem impedir ou forca-los a contar e somar. Devem ser amigos deles, pois
dessa maneira conseguimos ajuda-los aprender de maneira bem facil, e respeitando
o ritmo proéprio e suas potencialidades sempre dando condi¢des cognitivas e afetivas

para que possam construir novos caminhos.
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Apéndice A

QUESTIONARIOS DIAGNOSTICO 1

Aluno(a):

1. Resolva os problemas com as quatro operagoes:
a) Numa subtracdo o resto é 379 e o subtraendo € 429. Qual o minuendo?
( )808 ( )901 ( )529

2-Assinale as operacdes basicas de matematica que vocé apresenta dificuldades
na sua resolucéo de problemas?

( ) Adicéo

() Subtragéao

() Multiplicacao

( ) Diviséao

( ) Todas

() Nenhum

3- Resolva as expressoes:
A) (45+26) x (15+13) =
B) 58-(29-6)+42 =

C) 89-(19+22)+42 =

D) 100x(52+15) =

49
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Apéndice A.1
1° ATIVIDADE PROPOSTA

Assunto: Resolucdo de problemas usando as 04 operacfes basicas de

Matematica.

Objetivos: Interagir utilizando os jogos ludicos, despertar os interesses dos
alunos na sala de aula, ensinar as quatro operacdes basicas de Matematica brincando

e desenvolver processos de estimativa, raciocinio l6gico, calculo mentais e tabuada.

Procedimentos metodoldgicos: Aplicagdo do jogo ludico como: triangulo

magico e quadrado magico.

Recursos didaticos: Quadro branco, pincel, apagador, régua, tampinhas de

pet, lapis, tesoura, cola, borracha e papel A4 e material concreto.
Regras do jogo:
% O jogo sera iniciado com 02 ou 03 componentes;
+ Cada equipe tera que confeccionar seu jogo para responder;
« Tera que responder em: vertical, diagonal ou horizontal;
+ O valor tera que ser de cada jogo: 15 quadrado Magico e 17 o triangulo magico;
% Cada equipe que acertar resolver primeiro € o vencedor do jogo.
Figura 25: O jogo ludico quadrado e triangulo magico.

- Q‘."; — .' r ‘.
N S =

o SR G5

Fonte: FIGUEIREDO (2019)
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APENDICE B

AVALIACAO DE APRENDIZAGEM 1

Aluno (a):

1) Para completar corretamente, usando numeros entre 0 e 9, para cada espago

com o numero que falta:

60+l =10
24+ =30
oa4xl =308
@31+l =32

e)2+ =6
f)29+‘ =29

2) Mério comprou para seu filho um livro e dois cadernos e indicou a quantia total que
gastou pela expressao 10 + 2 x3. Escreva a quantia que ele gastou?

3) Paguei R$ 138,50 no armazém, R$ 112,00 no acougue, R$ 12,60 na farmacia e R$
36,00 na padaria. Tendo ficado com R$ 117,50 e tendo ainda gasto R$ 111,40 em
outras despesas, Quanto recebi neste més?

4) Com R$ 744,00 poderei comprar 6 gravatas ou 4 camisas. Qual é o objeto mais
caro e quanto ele custa a mais que o mais barato?
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Apéndice B.1
2° ATIVIDADE PROPOSTA
Assunto: Expressdes numéricas.

Objetivos: Prender as ideias de resolver expressées numéricas utilizando as

quatro operacdes basicas de Matematica.

Procedimentos Metodologicos: Aula expositiva e aplicacdo de problemas

trazendo a aprendizagem das quatro operacdes basicas da matematica.

Recursos didaticos: Quadro branco, pincel, apagador, lapis, borracha e livro
didatico.
Conceitos: Sao conjuntos de numeros que sofrem Operacdes Matematicas

com uma ordem de operacdes preestabelecidas.

Usando simbolos: Nas expressdes numéricas usamos parénteses ( ),
colchetes [] e chaves {} sempre que for necessario alterar a prioridade das operacgoes.
Quando aparecer esses simbolos, iremos resolver a expressao da seguinte forma:

a) As operacgdes que estao dentro dos parénteses.
b) As operacdes que estdao dentro dos colchetes.

c) As operagdes que estado dentro das chaves.

Exemplo 1:

15+[(3x6-2) - (10-6:2) +1]=
=15+[(18-2)-(10-3)+1]=
=15+[16-7+1]=
=15+[9+1]=

=15+10=25

Exemplo 2:
50-{40-3x[5-(10-7)]}=
=50-{40-3x[5-3]}=
=50-{40-3x2}=

= 50-{40-6}=
=50-34 =16
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APENDICE C

QUESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operacao Basica de matematica

Aluno (a):

1. Efetue as operacgoes:

b) 4 +2 = f)y 2x2=
c) 5+5= g 7x3=
d) 6-2= h) 21+3=
e) 8-3= ) 45+9=

2. Resolva os problemas com as quatro operacgoes:
b) Numa subtragao o resto é 379 e o subtraendo é 429. Qual o minuendo?
( )808 ( )901 ( )529
c) Numa divisdo o divisor € 360 e o quociente é 29. Qual é o dividendo?
( )5200 ( )6501 ( )10440

d) Numa subtracéo o subtraendo € 1786 e o resto 925. Qual é o minuendo?
( )3001 ( )2711 ( )4031

e) Tenho R$ 86,50 para comprar uma boneca, mas ainda me falta R$
12,50. Qual é o preco da boneca?

3. Resolva as expressfes numéricas:

a)17+ (7 x3)-89 = b)30-4.2.(3+5
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Apéndice C.1

3° ATIVIDADE PROPOSTA
Assunto: Jogo Ludico: Bingo das 04 operacfes Basicas de Matematicas

Objetivos: Interagir utilizando os jogos ludicos, despertar os interesses dos
alunos na sala de aula, ensinar as quatro operacdes basicas de Matematica
brincando e desenvolver processos de estimativa, raciocinio l6gico, calculo mentais

e tabuada.

Procedimentos Metodoldgicos: Aula expositiva e aplicagdo do jogo ludico”
bingo as operacgbes, trazendo a aprendizagem das quatro operacfes basicas da

matematica.

Recursos didaticos: Quadro branco, pincel, apagador, lapis, tesoura,

borracha, papel A4, cartelas do bingo e as operacgdes.

Regras do jogo:

% O jogo sera iniciado com 03 ou 04 componentes;

% Cada equipe tera uma cartela para responder;

% Tera que responder em: vertical, diagonal ou horizontal;
s Dependendo do tempo, pode ser cartela cheia;

% Vou escrever no quadro as expressdes para resolverem e o primeiro que

terminar, vence o jogo.

Fonte: FIGUEIREDO (2019)



OPERACOES

8x5=40 122:2=61 100-50=50 19X2= 38
33:11=3 42:7=6 13-6=7 72-28=44
8X9=72 63:3=21 27-19=8 86:2=43
15X3=45 92:4=23 75-13=62 95:5=19
65:5=13 7X7=49 91-5=86 32:8=4
18+14=32 5X5=25 14+15=29 24:4=6
27+8=35 9X9=81 100-45=55 84:3=28
46+13=59 2X0=0 99-14=85 35:7=5
61+17=78 2X2=4 61-30=31 72:9=8
12+5=17 15-8=7 5:5=1 0:2=0
19+15=34 9X5=45 3+0=3 4X7=28
10+13=23 9X6=54 15+15=30 6X5=30
8+16=24 7X9=63 6+9=15 3X6=18
77+11=88 10X10=100 20+32=52 8X2=16
9+7=16 3X10=30 16+15=31 3X9=27
CARTELAS DO BINGO
07 03 29 38 06 61 72 21
08 43 23 44 62 19 04 86
49 13 03 32 25 21 07 50
06 28 19 81 0 35 13 72
59 0 85 05 78 04 01 07
34 45 03 28 30 18 15 63
01 100 24 88 27 52 30 16
34 35 49 62 01 04 19 29
61 07 72 13 59 45 54 30
88 16 21 55 06 28 0 35
03 38 29 25 32 81 0 06
23 19 08 72 55 31 28 27
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0 31 28 52 100 88 100 23
34 5 45 08 43 19 05 01
100 0 49 18 63 16 24 81
38 25 04 62 05 50 08 23
17 40 30 27 16 19 01 23
72 15 17 78 31 08 44 06
62 21 45 07 18 16 25 03
31 01 06 08 05 0 40 30
61 17 34 34 15 18 16 03
23 44 0 88 40 45 24 86
13 15 52 88 0 27 04 38
100 81 85 03 17 78 59 0
18 63 31 24 03 86 19 13
0 04 15 0 13 21 16 38
Sk 78 16 24 28 1 04 45
04 13 23 63 30 16 17 100
07 21 08 43 81 35 55 40
34 88 19 43 08 16 18 27
30 100 01 04 50 49 35 28
01 01 0 81 08 31 54 18
54 21 32 63 03 08 04 0
78 32 62 28 30 44 49 45
23 30 0 30 29 28 01 03
45 100 28 44 23 05 01 05
06 05 35 45 38 44 40 24
100 50 25 15 18 54 78 32
07 21 08 43 06 31 0 55
05 81 45 30 18 52 15 16
63 88 44 05 25 55 100 50
49 13 72 78 52 86 13 34
0 01 03 19 07 8 62 100
04 06 07 08 32 25 24 30
13 16 17 18 29 07 35 04
21 24 25 30 100 85 40 28
06 0 08 78 100 50 44 16
18 29 81 04 78 24 23 63
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APENDICE D

QUESTIONARIO DE CONTRIBUICAO DA METODOLOGIA DE ENSINO

As guatro operacdo Basica de matematica

Aluno (a):

3. Efetue as operacgdes:

4+3= 2x7=
5+7= 7 x 5=
6-3= 21+7=
8-5= 45+ 5 =

2. Resolva os problemas com as quatro operagoes:

f) Numa subtragéo o resto € 379 e o subtraendo é 450. Qual o minuendo?
( )808 ( )829 ( )849

g) Numa divisdo o divisor é 360 e o quociente é 4. Qual é o dividendo?

( )80 ( )00 ( )90

h) Numa subtracé@o o subtraendo é 580 e o resto 50. Qual é o minuendo?

( )630 ( )650 ( )680

i) Tenho R$ 70,00 para comprar uma boneca, mas ainda me falta R$ 30,00. Qual
€ o preco da boneca?

3. Resolva as expressfes numéricas:

a)3+(16-4x3)—6:2= b) (13+22) - (18-12)
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APENDICE E

Série: Turma:

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas ministradas pelo
estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender os conteudos, para
realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis estratégias e metodologias para
melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica no nivel fundamental. Asseguramos o
compromisso com o sigilo das informacdes, respeitando a privacidade de cada estudante. Na
certeza de sua colaboragéo, antecipadamente agradecemos.

1) O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse nas aulas?
()Sim () Nao
2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica é usada

no cotidiano.

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

4) Faca um resumo sobre o conteldo que mais entendeu, para que ele serve.

5) O tempo foi suficiente para realizagédo das atividades? ( ) Sim ( ) N&o
6) As atividades permitiram a interacdo com os colegas? ( ) Sim ( ) Néo
7) Qual o seu nivel de satisfacdo em relagéo as atividades realizadas?

() satisfeito () insatisfeito () indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas.
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ANEXO A

Avaliacdo de Aprendizagem aplicada durante o jogo

Foram inseridas atras desta folha as 5 cOpias da Avaliacdo de Aprendizagem

Aplicada durante o jogo respondidas pelos alunos
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QUESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operagdo Basica de matematica

Aluno (a): e -

1. Efetug as @peragdes:

4+3="1 2x7=1
5 7x S
6-3 0] +7=4
§=5 45 =5

Resolva os problemas com as quatro operagdes

a) Numa subtragio o restd ¢ 379 e o subtraendo ¢ 450. Qual o minuendo
( )808 1829 A )849

b) Numa divisdo o div isor € 360 ¢/6 quociente ¢ 4. Qual ¢ o dividendo?
( )80 ( 100 ()90

¢) Numa subtra¢io @ subtraendo ¢ 580 e o resio 50. Qual ¢ 0 minuendo?

(7630 \¥650 ( )680
d) Tenho R$ 70,00 para comprar uma boneca, mas ainda me falfa-R$ 30.00. Qual ¢ o preg¢o

da bone

\

3. Resolva as expressoes numericas

a)3+(16-4x3)~6:2= b) (13+22)- (18-12)
( {3 =1 L)




Qu ESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operagio Basica de matematica

Aluno (a):

1. Efetue as operagdes:

4+3 - 2x7 .
5 2 7x5
6-3 > 21+ 17
8-5 45+ 5

Resolva os problemas com as quatro operagdes:

Numa subtra¢do/0 resto ¢ 379 e o subtraendo ¢ 450 Qual o minuendo?

( 1808 (ON8%9 ( )849

b) Numa divisdo o divisor é 360/ o quociente € 4. Qual ¢ o dividendo?
( )80 ( 100 (5O

Numa subtra¢iio.¢ subtraendo ¢ 580 e o resto 50 Qual ¢ o minuendo?

<) 630\ (650 ( )680

d) Tenho R$ 70.00 para,comprar um boneca, mas ainda me falta RS 30,00. Qual € o pre¢o

da boneca?

3. Resolva as expressdes numeéricas:

a)3+(16-4x3)-6:2 b) (13+22)-(18-12)
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QUESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operagdo Basica de matematica

Aluno (a): _

1. Efetue as opefagoes:

4+ 3 X 7
5+7 \ T% §
6-3 21 =7
8-5 > 45+5

2. Resolva os problemgs’com as quatro operagdes:

a) Numa subtragio @ resto é 379 e o subtraendo ¢ 450. Qual o minuendo?
()808 (0829 ( )849

b) Numa divisdo o divisor é 360,&0 quociente ¢ 4. Qual ¢ o dividendo?
()80 ( H100 (X))o

Numa subtracde’o subtraendo ¢ 580 ¢ o resto 50. Qual ¢ o minuendo?

B
(X630  7)650 ( )680
d) Tenho R$ 70,00 para comprar uma boneca, mas ainda me falta R$ 30,00 Qual ¢ o prego

da boneca?
| A

3. Resolva as expressdes numéricas:

a)3+(16-4x3)-6:2 b) (13+22) - (18-12)
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QUESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operagdo Basica de matematica

Aluno (a):

1. Efetue as operagdes:

~ =

4+3 g 287

5 7 7x5 \
o y -

0—J3 21

Q€ 15 L

2. Resolva os problemas/Com as quatro operagdes:

a) Numa subtrag¢do g/resto € 379 e o subtraendo é 450. Qual o minuendo?
(808 O82Y ( )849

b) Numa divisdo o divisor ¢ 360°¢ o quociente ¢ 4. Qual ¢ o dividendo?

()80 ( )HI00 (>x90

¢) Numa subtragfio o subtraendo ¢ 580 e o resto 50. Qual é o minuendo?
6<) 630\ ) 650 ( ) 680

d) Tenho R$ 70,00 para comprar uma bdneca, mas ainda me falta R$ 30,00. Qual é o preco

da boneca?

3. Resolva“as expressoes numéricas

a)3+(16-4x3)-6:2 b) (13+22)-(18-12)
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QUESTINARIO DO DIAGNOSTICO 2

As quatro operagdo Basica de matematica

Aluno (a): J AR

1. Efetue as opéragdes

1+3="1% ) 2x7
!
5 \ 4 7x5
6-3 21+7
8§-5 45 = §

2. Resolva os problemas€om as quatro operagdes:

)

a) Numa subtragdo ofesto é 379 e o subtraendo ¢ 450. Qual o minuendo’

()808 (829 ( )849

b) Numa divis@o o divisor ¢ 360€ o quociente ¢ 4. Qual ¢ o dividendo?
)80 ( 100 | ,) 90

¢) Numa subtrag¢@o e subtraendo ¢ 580 e o resto 50. Qual ¢ o minuendo?

<) 630\ (650 ( )680

d) Tenho R$ 70.00 para comprar uma boneca, mas ainda me falta R$ 30,00. Qual ¢ o prego

da boneca?

3. Resolva as expressoes numéricas

a)3+(16-4x3)-6:2 b) (13+22)-(18-12)
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ANEXO B

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DAS ATIVIDADES

Foram inseridas atras desta folha as 5 cOpias da Avaliacdo das Atividades
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UNIVERSIDADE GOVERNO DO €37ABO
DO ESTADO DO
AMAZONA S

Turma:
QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
0s conteudos, para realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis
estratégias e metodologias para melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental. Asseguramos o compromisso com o sigilo das informagdes,
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboragéao,
antecipadamente agradecemos

1) O método utilizado pelo estagiario ajudou para que voceé tivesse mais interesse
nas aulas? (¥) Sim ( ) Nao

2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica &

usada no cotidiano

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

5) O tempo foi suficiente para realizagdo das atividades? (%) Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a interécéo com os colegas? () Sim ( ) Nao
7) Qual o seu nivel de satisfagao em relagéo as atividades realizadas?

() satisfeito () insatisfeito () indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas
L]
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UEA s

UNIVERSIDADE COVERNG DO E5TADO
DO ESTADO DO
AMAZONAS

Série: Turma:
QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
os conteudos, para realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis
estratégias e metodologias para melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental. Asseguramos o compromisso com o sigilo das informagdes,
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboragao,
antecipadamente agradecemos

1) O meétodo utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse
nas aulas? () Sim ( ) Nao
2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica &

usada no cotidiano

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

4) Faga um resumo sobre o conteudo que mais entendeu, para que ele serve

5) O tempo foi suficiente para realizagao das atividades? (¥) Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a tntera¢éo com os colegas? (% Sim ( ) Nao
7) Qual o seu nivel de satisfacao em relagao as atividades realizadas?

(w).satisfeito () insatisfeito () indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas
»
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= UEA e
*‘V ¥ U AMATONAS
‘ A AM.‘»\.L‘-*;}DAEEV i i
Série: Turma:

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
os conteudos, para realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis
estratégias e metodologias para melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental. Asseguramos o compromisso com o sigilo das informagdes,
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboragdo,
antecipadamente agradecemos

1) O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse
nas aulas? @ Sim ( ) Nao
2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica &

usada no cotidiano

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

4) Faga um resumo sobre o contetido que mais entendeu, para que ele serve.

5) O tempo foi suficiente para realizacao das atividades? (#) Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a interagdo com os colegas? () Sim ( ) Nao
7) Qual o seu nivel de satisfacdo em relacao as atividades realizadas?

(@) satisfeito () insatisfeito () indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas.
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UNIVERSIDADE GOVAENO DO T3TADO
DO ESTADO DO
AMAZONAS

Série: [ : Turma:
QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
os conteudos, para realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis
estratégias e metodologias para melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental. Asseguramos o compromisso com o sigilo das informagées,
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboragao,
antecipadamente agradecemos

1) O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse

nas aulas? (X) Sim ( ) Nao

N

Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica é
usada no cotidiano

QS \ ND { \\A \ s

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

5) O tempo foi suficiente para realizagao das atividades? () Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a interagao com os colegas? ( ) Sim () Nao
7) Qual o seu nivel de satisfagdo em relagdo as atividades realizadas?

(¥) satisfeito () insatisfeito ( ) indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas
a 3




UEA prer. 8

UNIVERSIDADE GOVEINO DO ESTADO
DO ESTADO DO
AMAZONAS

Turma:
QUESTIONARIO DE AVALIAGAO DAS ATIVIDADES

Caro estudante, este questionario tem como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
os conteudos, para realizar as atividades solicitadas e, assim, analisar possiveis
estratégias e metodologias para melhorar o ensino e a aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental. Asseguramos o compromisso com o sigilo das informagdes,
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza de sua colaboragao,
antecipadamente agradecemos

1) O meétodo utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais interesse
nas aulas? (8 Sim ( ) Nao
2) Cite alguns exemplos utilizados pelo estagiario que mostram onde a Matematica &

usada no cotidiano

3) Quais atividades vocé mais gostou de fazer? Por qué?

/

4) Faga um resumo sobre o contetido que mais entendeu, para que ele serve.

5) O tempo foi suficiente para realizagao das atividades? (>§.Sim ( ) Nao
6) As atividades permitiram a intefag@o com os colegas? (<) Sim ( ) Nao
7) Qual o seu nivel de satisfagao em relagao as atividades realizadas?

() satisfeito () insatisfeito () indiferente

8) Dé sugestdes para melhorar as aulas
L]

R
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ANEXO C

Material de apoio ao Plano de Aula 01

Figura 27: Livro Didatico 1

Matematica

Edyardo Chavante

Fonte: FIGUEIREDO(2019)

Figura 28: Livro Didético 2

Fonte: FIGUEIREDO(2019)
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ANEXO D

Material de apoio ao Plano de Aula 02

Figura 29: Expressdes numeéricas envolvendo
Adicéo e subtracéo.

Fonte: FIGUEIREDO(2019)

Figura 30: Expressdes numéricas envolvendo
Adicéo, Subtracdo e Multiplicacéo.

Fonte: FIGUEIREDO(2019)
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ANEXO E

Lista de chamada do 6° ano “A” Matutino
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