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1. INTRODUCAO

O projeto de extensdo Matemética na Escola, da Universidade Federal de
Pelotas (UFPel), iniciado no ano de 2020 (BITTENCOURT et al., 2020), busca
contribuir para o combate a reprovacdo em Matematica e a evasao escolar. O
objetivo do projeto € integrar a Universidade e a Comunidade através de acles
extensionistas relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem da Matematica.
Este ano, a acdo extensionista de apoio escolar, Matematica na Escola virtual 2021,
se da por atendimento remoto a estudantes dos anos finais do ensino fundamental
e do ensino médio.

Assim, ao buscar uma parceria da Universidade com escolas da rede publica
da Regido de Pelotas/RS, o projeto busca auxiliar os alunos da educacéo basica
na compreensdo dos conceitos matematicos com o uso de materiais didaticos
especialmente elaborados para o projeto.

Em 2020, o projeto manteve parceria com uma escola da rede publica
estadual de Pelotas/RS, na qual a equipe do projeto auxiliava os alunos do sétimo
ano do ensino fundamental, com dividas sobre conceitos matematicos. Neste ano,
nao foi possivel manter a parceria, mas, mesmo assim, seguimos atendendo uma
participante da agédo anterior (BITTENCOURT et al., 2020). Enquanto buscamos
novas escolas parceiras, o0 projeto atende a demanda dessa aluna do oitavo ano
do ensino fundamental, que daremos o nome ficticio de Roberta.

Roberta contatou a equipe para seguir com o atendimento no ano letivo de
2021. Considerando o vinculo que foi criado entre ela e a integrante da equipe que
a acompanhava no ano passado, decidimos continuar o atendimento de apoio. Foi
acertado um horario semanal, em contraturno escolar, para encontros sincronos
com essa mesma integrante da equipe. Roberta, entdo, seguiu apresentando suas
demandas relativas a conceitos e/ou exercicios que geraram duvida para a aluna.
A partir disso, foi possivel planejar uma atividade especifica para Roberta, relativa
a demanda apresentada sobre operacdes com numeros inteiros.

No projeto, buscamos elaborar e executar atividades que proporcionem
interacdes com os alunos, buscando formas de estar proximos a eles, criando
vinculos, e de auxiliar na aprendizagem de Matemaética, utilizando metodologias
diferenciadas e individualizadas.

Assim, como FIORENTINI; MIORIM (1990), acreditamos que "por tras de
cada material, se esconde uma visao de educacédo, de matematica, do homem e
do mundo; ou seja, existe, subjacente ao material, uma proposta pedagogica que
o justifica” (FIORENTINI; MIORIM, 1990, p. 10). Através do uso dos jogos,
buscamos auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, possibilitar
a interacao entre pares e o desenvolvimento do pensar matematico.
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Sabiamos, por comentarios da Roberta sobre as atividades ja realizadas
com ela, que ela tinha gostado muito dos materiais didaticos e jogos que usamos.
A partir da demanda para estudar operacdes com numeros inteiros, escolhemos o
jogo Stop Matematico. Segundo (LARA, 2011) “o jogo passa a ser visto como um
agente cognitivo que auxilia o aluno a agir livremente sobre suas acfes e decisdes
fazendo com que ele desenvolva aléem do conhecimento matematico também a
linguagem” (LARA, 2011, p. 19).

Neste texto, apresentamos um relato da aplicagéo de forma remota do jogo
Stop Matematico pensado especificamente para atender as demandas da aluna do
ensino fundamental participante do projeto.

2. METODOLOGIA

O Stop é uma brincadeira em grupo em que, inicialmente, sdo definidas as
perguntas para o jogo (como nome, pais, objeto, cor, etc). Depois de organizada
uma tabela com colunas de acordo com a defini¢&o inicial, é sorteada uma letra por
rodada e todas as respostas devem ser palavras que iniciem com essa letra. Quem
preencher todas questdes, grita Stop e os outros jogadores devem parar. No fim de
cada rodada, ha contagem dos pontos. Cada pergunta respondida corretamente
vale 10 pontos e se mais de um jogador responder a mesma palavra para uma
determinada pergunta, cada um ganhard 5 pontos em vez de 10. Ganha o jogo
guem acumular mais pontos no final. Na Figura 1, podemos observar um exemplo
do jogo, utilizando a letra L.

Figura 1 — Exemplo do jogo Stop.

NOME CEP ANIMAL CARRO FRUTA OBJETO  PROFISSAO TIME ARTISTA TOTAL
Laura Lituania Leao - Limdo Livro - - Luana 50
(5) (10) (5) (0) (10) (10) (0) (0) Piovani

(10)

Fonte: Blog® Criando Com Apego (2021).

Adaptamos o0 jogo e o chamamos de Stop Mateméatico. Criamos nove
guestdes para serem respondidas a partir de um nimero sorteado: Qual € o numero
antecessor? Qual é o sucessor? Qual € o dobro? Qual é o triplo? Qual é a metade?
Quanto é o numero mais 3? Quanto € o numero menos 8? Quanto € o numero
mais 12? Quanto é um terco do numero? Foram utilizados nameros inteiros com
um e dois algarismos, conforme o0 que era estudado na escola.

O jogo foi aplicado em um encontro, de 1 hora, via plataforma de
webconferéncia, a fim de auxiliar nas duvidas de opera¢g6es com numeros inteiros
e na fixacdo da tabuada, além de atender ao gosto e aos pedidos da Roberta por
jogos. A proposta foi unir atencdo, prazer e aprendizagem de Matemética.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
Sobre a aplicacao do jogo, a equipe busca desenvolver com essa aluna o

pensar matematico de uma forma atrativa, estimulando-a a identificar, compreender
e resolver as operac¢des matematicas com célculo mental.

1 Disponivel em: https://www.criandocomapego.com/brincadeira-stop-ou-adedanha-o-que-e-e-
guais-as-regras/. Acesso em 31 jul. de 2021.



https://www.criandocomapego.com/brincadeira-stop-ou-adedanha-o-que-e-e-quais-as-regras/
https://www.criandocomapego.com/brincadeira-stop-ou-adedanha-o-que-e-e-quais-as-regras/

x‘ 7@ SEMANA

W INTEGRADA VIl CEC — CONGRESSO DE EXTENSAO E CULTURA
4 UFPEL 2021

A graduanda da equipe fez as escolhas dos numeros de cada partida de
forma aleatoria, alternando entre 0s nimeros positivos e 0s negativos. Assim que
compreendeu a maneira de jogar, a aluna ficou determinada a ganhar todas
rodadas, ou seja, ser a mais rapida a responder, de forma correta, todas as
perguntas. Nessa aplicacdo, percebemos que, em algumas partidas, foi utilizado
um rascunho do calculo para realizar a operacdo de multiplicagdo com numeros
com dois algarismos. Na segunda rodada, a aluna teve incerteza ao responder qual
a metade do namero -9, devido a resposta ndo ser um namero inteiro. No entanto,
a aluna acertou todas as perguntas do jogo.

Foi relatado pela aluna, no fim da atividade, o interesse de jogar novamente,
em um outro encontro remoto, com nameros e questdes diferentes, por ter gostado
e considerado o jogo divertido.

Na Figura 2, podemos observar o registro do jogo da aluna apds quatro
partidas jogadas.

Figura 2 - Jogo Stop Matematico da aluna.
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Legenda para a foto: .

nimero | sucessor | antecessor | o dobro | o triplo | metade | 7+3 | ?2-2 | 7+ 5 | 1/3 do nimero

30 3 29 60 90 15 33 | 28 35 10
-9 -8 -10 -18 -27 -4,5? 6 | -1 -4 -3
-12 -11 -13 -2¢ -36 -6 9 | -1¢4 -7 4
18 19 17 36 5¢ 9 21 16 23 6

Fonte: Arquivo Pessoal do Projeto (2021).

Através do jogo Stop Matematico, instigamos essa aluna a querer seguir
aprendendo Matematica. Entretanto, estamos cientes do aviso de SULEIMAN
(2008), de que jogos (por si s6 ndo) sdo a solucdo para todas as dificuldades
matematicas de todos os estudantes.

N&o temos a pretensao de dizer que 0 jogo € a condi¢ao “milagrosa”
da aprendizagem, no entanto, por meio dele, criam-se situagfes
gue desencadeiam no aluno atividades construtivas, que |he
permitem estabelecer, por si mesmo, as relagbes matematicas e
em seguida atingir o saber dedutivo (SULEIMAN, 2008, p. 22).

4. CONCLUSOES

Devido a realidade atual do ensino remoto implementado em funcéo da
pandemia da Covid-19, consideramos ainda mais importante buscar maneiras de
se manter proximo ao aluno, de forma a descobrir suas compreensdes e suas
dificuldades e auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de Matematica.

Assim, a equipe do projeto busca formas interativas para o ensino-
aprendizagem da Matematica. Através da aplicacdo do jogo Stop matemaético,
buscamos apoiar uma aluna, do oitavo ano do ensino fundamental da rede publica
de Pelotas, na compreensdo das opera¢gdes com numeros inteiros.

Vale ressaltar que as acdes do projeto estdo centradas nesse atendimento
individual até o momento, porém, queremos e estamos construindo parcerias com
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escolas Pelotas para conseguir ampliar os atendimentos, de forma a atender mais
alunos da rede publica.
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