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SEMANA DA MATEMATICA ALC FUNDAMENTAL

Maria Kassiane de Lima Sousa

RESUMO

A Matematica ¢ um componente curricular que sempre enfrentou dificuldades nos
processos de ensino e aprendizagem pelo fato de os estudantes considerarem-na "uma disciplina
dificil". Diante dessa questdo, desenvolveu-se a "Semana da Matematica ALC
FUNDAMENTAL", um evento anual que acontece na semana dedicada ao Dia Nacional da
Matematica, de carater competitivo que visa a realizagdo de atividades e jogos, buscando a
mobilizagdo de conhecimentos especificos e instigando habilidades cognitivas na resolugdo de
problemas, além de impulsionar o raciocinio-logico matematico. Os jogos selecionados criam
um ambiente prazeroso e dindmico, propicio a aprendizagem, além de contribuir para o
desenvolvimento de boas relacdes entre os estudantes, fomentando uma cultura de respeito e

inclusdo.

INTRODUCAO
O processo de ensino e aprendizagem de Matematica sempre foi um desafio no cenario
educacional brasileiro. Essa realidade pode ser verificada a partir dos baixos resultados de

desempenho obtidos pelos estudantes em avaliagdes de larga escala no que se refere a esse
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componente curricular, tendo em vista que diagnoésticos realizados, apontam um nimero
significativo de educandos que apresentam dificuldades nas habilidades bdasicas em
Matematica, como base as expectativas de aprendizagem.

A Matematica € uma ciéncia que visa representar a realidade por meio de conhecimentos e
instrumentos matematicos que permitam interpretar e criar significados ao que se estuda para a
pratica, desenvolver o raciocinio matematico para resolver problemas reais, participar na
sociedade e interferir nela de maneira critica, dinamica e consciente, através da formagao de
cidaddos competentes, fazendo-se necessario que o aluno aprenda Matematica porque ela ¢ um
instrumento util para a vida e para o trabalho, faz parte de nossas raizes culturais, ajuda a
acionar, gera autoconfianca, espirito critico e criativo e esta presente na realidade sociocultural.

Diante dessa questdo, ¢ necessario o desenvolvimento de praticas educacionais no
ensino de Matematica que consigam efetivamente promover aos estudantes oportunidades de
aprendizagem. Essa questdo tem em vista, inicialmente, a observacao das particularidades de
cada um, compreendendo que o processo de ensino e aprendizagem contempla o
reconhecimento das necessidades e potencialidades dos individuos. Tem-se que isso ¢ uma
premissa para uma educagao de equidade.

Nesse sentido, a introducdo de ferramentas e abordagens diversificadas nas aulas de
Matematica pode contribuir sobremaneira para a compreensdo dos estudantes em
conhecimentos matematicos que os auxiliardo na constru¢do de aprendizagens e no
desenvolvimento de habilidades para resolucdo de problemas.

O uso de jogos ¢ um fator que pode amenizar bloqueios resultantes das dificuldades e
necessidades educacionais, facilitando o processo de aprendizagem. Afinal, os estudantes
constroem motivacdo para aprender e desenvolvem atitudes positivas diante dos desafios
propostos (BORIN, 2002).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) apontam que o uso de jogos no ensino de
Matematica € uma estratégia eficaz de aprendizagem, destacando que "Além de ser um objeto
sociocultural em que a Matematica estd presente, o jogo ¢ uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos" (Brasil, 1998, p. 47).

Assim sendo, desenvolveu-se este projeto, a "Semana da Matematica ALC
FUNDAMENTAL", na Escola Municipal de Ensino Fundamental em Tempo Integral Antonio
Luiz Coelho - localizada em Amanari, Maranguape, CE, que ¢ uma a¢do que deve consolidar e
ampliar conhecimentos, enriquecer as experiéncias e ajudar os educandos a vencer obstaculos
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em sua aprendizagem, favorecendo o sucesso na escola e na vida, buscando atender a
pluralidade e caracteristicas dos alunos proporcionando o acesso a atividades diversificadas que
assegurem condi¢des favoraveis a superagdo das dificuldades encontradas no percurso escolar
desses Educandos. A proposta contempla a realizagdo de atividades ltdicas envolvendo jogos,
objetivando a promog¢ao do conhecimento em Matematica e oportunizando oportunidades de
aprendizagem aos estudantes. Acredita-se que quando a intervengdo acontece aumenta a
possibilidade de sanar o problema, uma vez que o processo ¢ mais rapido e proximal com todos
os envolvidos.

METODOLOGIA
A Semana da Matematica ALC FUNDAMENTAL compreende um periodo selecionado

no segundo bimestre letivo para o desenvolvimento de atividades e jogos diversificados, a partir
de cronograma especifico, visando uma educa¢do matematica mais articulada, dindmica e
significativa em relacdo aos contextos culturais durante a realizagdo de tarefas individuais e
coletivas que englobem a participacdo de todos os membros da escola, com vistas a interagdo e
colaboragdo entre estudantes e professores, onde serd utilizados materiais adaptados a cada
atividade proposta. Assim, permitindo a articulagdo de vérios conceitos e possibilitando ao
aluno conceber e representar o conhecimento como algo dindmico, interativo e complexo,
possibilitando aos alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental, que apresentam dificuldade
de aprendizagem, melhores condi¢des para que tenham acesso ao conhecimento matematico,
através de intervencdes pedagogicas que respeitem as diferengas, para proporcionar mais
proficiéncia no desempenho desses alunos.

As atividades tém carater competitivo e buscam a mobilizagdo de conhecimentos
especificos e instiga habilidades cognitivas na resolugdo dos problemas propostos, além de
impulsionar o raciocinio-légico matematico. Para além disso, os jogos selecionados criam um

ambiente prazeroso e dindmico, propicio a aprendizagem.

A selecdo dos jogos e atividades, bem como o cronograma de execucao das tarefas (em
anexo), sdo especificadas sempre na semana anterior a realizacdo do projeto e no dia anterior
de cada etapa para que os estudantes conhegam as provas e a organizagao do evento. Ao final
da competicdo, os estudantes vencedores sdo premiados com brindes e medalhas. Contudo, ha
o reconhecimento de que todos os envolvidos sdo vencedores no processo, adquirindo ganhos

na aprendizagem.
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Cronograma
Dias: 08/05/2023 a 12/05/2023

® Segunda-feira (dia: 08/05/2023)

Grito de guerra (10 pontos);

Criagdo e apresentacao de parddia (10 pontos);

Frequéncia (turma com maior nimero de alunos presentes e participando ativamente — 10
pontos).

Horéario: 8h as 11:20h

Todas as turmas

® Terca-feira (dia: 09/05/2023)

Passo a frente (cada pergunta respondida corretamente vale 1 ponto);

Montagem de Tangran (equipe que finalizar atividade em menos tempo - 10 pontos);
Frequéncia (turma com maior numero de alunos presentes e participando ativamente — 10
pontos).

Horérios (turno: manha)

7:20h as 9:10h (9° ano b — 7° ano b) / 9:50h as 11:20h (9° ano a — 7° ano a)

Horérios (turno: tarde)
13h as 14:50h (8° ano a— 6° ano b — 6° ano ¢) / 15:20h as 17h (8° ano b — 6° ano a)
® (Quarta-feira (dia: 10/05/2023)

Bexiga com 4gua (turma que chegar ao final da atividade com maior nimero de participantes
na equipe - 10 pontos);

Torre de Hanoi (equipe que finalizar atividade em menos tempo - 10 pontos);

Frequéncia (turma com maior nimero de alunos presentes e participando ativamente — 10
pontos).

Horérios (turno: manha)

7:20h as 9:10h (9° ano a — 9° ano b) / 9:50h as 11:20h (7° ano a — 7° ano b)

Horérios (turno: tarde)
13h as 14:50h (6° ano a— 6° ano b — 6° an0 c) / 15:20h as 17h (8° ano a — 8° ano b)
® Quinta-feira (dia: 11/05/2023)

Caca ao tesouro (turma que finalizar a atividade com é€xito € em menor tempo - 10 pontos);
Bingo para arrecadar fundos financeiros para comprar os prémios ¢ medalhas da turma
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vencedora do projeto no decorrer do ano letivo (cada cartela adquirida corresponde 1 ponto para
a equipe / 1 cartela= 1 ponto);

Frequéncia (turma com maior nimero de alunos presentes e participando ativamente — 10
pontos).

Horérios (turno: manha)

7:20h as 9:10h (7° ano a — 7° ano b) / 9:50h as 11:20h (9° ano a — 9° ano b)

Horérios (turno: tarde)

13h as 14:50h (8° ano b — 6° ano ¢) / 15:20h as 17h (8° ano a — 6° ano a — 6° ano b)
® Sexta-feira (dia: 12/05/2023)

Torta na cara (cada pergunta respondida corretamente - 1 ponto);

Frequéncia (turma com maior nimero de alunos presentes e participando ativamente — 10
pontos).

Horérios:

8h as 9:30h (6° ano a— 6° ano b — 6° ano ¢ — 7° ano a— 7° ano b) / 10:00h as 11:20h (8° ano a —

8°ano b—9°ano a 9°ano b).

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da realizagdo da Semana da Matematica ALC FUNDAMENTAL, foi possivel
observar o interesse e motivacdo dos estudantes no cumprimento das tarefas propostas,
enfrentando suas dificuldades e buscando aprimorar seus conhecimentos com a intencdo de
conseguir cumprir os jogos sugeridos.

Ainda ¢ percebido, apds o evento, que os estudantes mantém o interesse em ampliar seu
aprendizados nas aulas de Matematica, observando-se que muitos acabam por enfrentar os
bloqueios antes existentes, reconhecendo seu potencial em aprender Matematica.

O uso de jogos ¢ uma forma de motivar e despertar o interesse, fazendo com que a busca
pelo conhecimento se torne atrativa e faca sentido para o estudante. O desenvolvimento de
atividades envolvendo jogos oportuniza ao discente ser ativo na constru¢do de sua

aprendizagem, influenciando-o na busca continua do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

A importancia do uso de jogos na pratica do ensino de Matemadtica s6 pode ser

Professora de Matematica do Ensino Fundamental 11 da EMEFTI Antonio Luiz Coelho

E-mail: limakassiane46@gmail.com



Educogdo PREFEITURA

egiags | _{:07*. MARANGUAPE

compreendida a partir do entendimento de que a escola ¢ um espago cultural e democratico, que
possui a finalidade de socializar os conhecimentos, observando as individualidades de cada um
e de promover boas relagdes sociais.

Dessa forma, a inclusdo de jogos no ensino de Matematica constitui-se uma forte
estratégia para a assimilagdo de conhecimentos e utilizagao do raciocinio l6gico-matematico na
resolucao de problemas. Além disso, contribui para o desenvolvimento de boas relagdes entre
os estudantes, fomentando uma cultura de respeito e inclusao.

Palavras-chave: matematica, desenvolvimento, raciocinio.
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