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Polinbmios no ensino fundamental Il:

Abordagens ladicas no ensino e aprendizado

Bruno Perdigédo da Trindade
RESUMO

Esse trabalho de conclusdo de curso, enfatiza os polindbmios no ensino fundamental
II: Abordagens ludicas no ensino e aprendizado. A pesquisa tem como intuito
contribuir para o desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem de polindbmios
no ensino fundamental Il direcionado para o sétimo e oitavo ano desenvolvido a partir
de estratégias ludicas (jogos e brincadeiras) como ferramenta significativa no ensino
da Matematica. Procura-se fazer uma pesquisa bibliogréafica, partindo do método
descritivo com abordagem qualitativa, em etapas que envolverao leituras e coleta de
dados bibliograficos em livros, revistas e artigos cientificos, buscando novos olhares
sobre o problema previamente definido, o que podera analisar o objeto de estudo e
suas particularidades relevantes a pesquisa. Conclui-se a pesquisa considerando que
0 ensino e aprendizagem de polindbmios no ensino fundamental Il ocorre por meio de
estratégias ludicas, pois esse tipo de metodologia podera estimular a criatividade e a
imaginacdo dos alunos; em especial os que estdo saindo da infancia para a
adolescéncia, como é o caso dos alunos do ensino fundamental Il, pois a ludicidade
colabora para estimular a criatividade e a imaginagao dos alunos e na interacéo deles

entre si e com o seu professor.

Palavras-chave: Matematica. Estratégia. Ludicidade. Jogos. Brincadeiras.
Polinbmios



1. INTRODUCAO

A forma de ensino da Mateméatica vem sendo estudada por muitos
pesquisadores da educacéo a fim de refletir sobre sua pratica em sala de aula, tanto
as abordagens dos conceitos e teorias, como a aplicabilidade dos conhecimentos, a
fim de superar as dificuldades encontradas no contexto educacional dessa disciplina.
O professor deve ocupar a posicdo de mediador e facilitador da construcdo do
conhecimento junto aos alunos, aproveitando o potencial dos mesmos em seu proprio
aprendizado (KISHIMOTO, 2011).

O atual status do ensino e aprendizagem da matematica despertou o interesse
desse pesquisador em estudar usos de jogos e brincadeiras no ensino da matemaética
no Fundamental Il, no sétimo e oitavo ano, especialmente em relagédo aos polinémios.

O ensino de polinbmios, assim como o de outros conceitos matematicos, exige
professores capazes de: selecionar os conteudos de acordo com os diferentes niveis
escolares; fazer analogias, ilustracdes; dar exemplos e explicacdes; saber resolver
exercicios e problemas; saber utilizar notagcbes e termos corretamente; identificar
defini¢cdes incorretas, assim como respostas incorretas dos exercicios.

Um polinbmio é uma expressao algébrica formada por monémios e operadores
aritméticos. O monémio é estruturado por numeros (coeficientes) e variaveis (parte
literal) em um produto, e os operadores aritméticos sado: soma, subtracdo, diviséo,
multiplicagéo e potenciagéo.

Os alunos do ensino fundamental Il em sua grande maioria tém idade entre 11
a 14 anos (6° ao 9° ano), portanto no oitavo e nono ano, é mais comum haver alunos
de 13 e 14 anos, ou seja, alunos saindo da faixa etaria de crianca (13 anos) e entrando
na fase da pré-adolescéncia (14/15), quando ainda trazem muitas caracteristicas
psicolégicas marcantes nas criangas, como fantasias, jogos e brincadeiras (BRASIL,
2006).

Para Kishimoto (2011) os jogos podem ser associados a inteligéncia da crianca,
mesmo ela ainda ndo tendo conhecimento deles, haja vista que nessa idade, a crianca
e o pré-adolescente estdo muito envolvidos em ambientes onde a fantasia e
brincadeiras séo inerentes ao seu cotidiano, na familia e entre amigos e colegas.

Portanto, mesmo sendo a matematica uma disciplina que trabalha

notadamente o conhecimento abstrato, de racionalidade, de objetividade, ha ainda,



nas seéries finais do fundamental 11 (8°/9° ano), grandes possibilidades do uso de jogos,
fantasias, abstracdes divertidas que podem ajudar na constru¢cdo do conhecimento
matematico de maneira satisfatoria e prazerosa, visando agucar sua percepcao e
raciocinio logico e abstrato (D’AMBROSIO, 2010).

O foco na utilizacdo dos jogos diversificados, construidos e utilizados de
acordo com o conhecimento de mundo que o jovem traz consigo, pode torna-lo
protagonista na construcdo do seu processo de ensino e aprendizagem. Em
decorréncia desse foco, a ludicidade pode servir de caminho favoravel para o
aprendizado, como um meio facilitador do ensino da matematica para o aluno, quando
as atividades forem bem planejadas com o objetivo de obter resultados mais
significativos.

Parte-se da ideia de que a determinacdo de uma abordagem pedagdgica €
fundamental para a aprendizagem, que a escolha de ferramentas ladicas significativa
a aprendizagem dos alunos e por fim, de promover um ambiente facilitador para
despertar a criatividade/habilidade dos alunos nas aulas de matematica.

A escolha do tema se baseou em uma motivagdo pessoal no sentido de
aprender e conhecer novas metodologias do ensino e aprendizagem da matematica
no ensino fundamental Il.

Professores e alunos devem interagir de modo que o ensino e aprendizagem
dos contetidos das aulas, especialmente célculos abstratos da algebra, possam ser
estudados com motivacao e interesse. As primeiras aulas de matematica os alunos
aprendem as quatro operacdes bdasicas para resolucdo de problemas aritméticos,
envolvendo numeros inteiros e fracfes, e 0 uso das letras se resume a descri¢cao de
grandezas e volumes, como litro (I), quilograma (kg). No entanto a partir do 8° e 9°
ano sao introduzidos ao estudo das equacdes (algebra), passando as letras a receber
outras representacdes de valores, muitas vezes dificultando o raciocinio de muitos
alunos para transcender esse significado de grandezas que veio de séries anteriores
(6° ano) (TEIXEIRA, 2015).

Diante disso o ensino da matematica através de jogos aquece a curiosidade do
aluno, através da préatica em busca de solucionar os problemas de maneira satisfatorio
e motivadora, desenvolvendo as habilidades necessarias para a resolucdo de
problema de acordo com as reais necessidades (KISHIMOTO, 2011; D’AMBROSIO,
2010).



Para isto, o professor deve buscar metodologias significativas que despertem
o0 interesse do aluno em busca de solucdes cabiveis para resolucdo de determinados
problemas. Uma das estratégias que podem ser trabalhados para despertar esse
interesse é a utilizagdo dos jogos como um instrumento de ensino, pelo qual o aluno
construira o préprio conhecimento, proporcionando assim, oportunidades de promover
a discussdao entre os alunos bem como a expressao de seus pontos de vista sobre a
situacao problema (KISHIMOTO, 2011).

Este autor considera que iniciativas de utilizacdo do ladico em sala de aula,
através de jogos e brincadeiras, pode motivar ainda mais a aprendizagem de forma
criativa e prazerosa, possibilitando assim, o éxito no processo educacional e a
formacgéo de um cidad&o critico-reflexivo consciente de sua realidade social.

Desse modo a pergunta problema da pesquisa é: por que é relevante o uso
de abordagens metodolégicas que trabalham a ludicidade no ensino e aprendizagem
de polinbmios para alunos do ensino fundamental 11?

Assim, o objetivo geral da pesquisa foi contribuir para o desenvolvimento do
processo de ensino aprendizagem de polindmios no ensino fundamental Il a partir de
estratégias ludicas (jogos e brincadeiras) como ferramenta significativa no ensino da
Matematica.

Como objetivos especificos buscaram-se: destacar a importancia do Iudico no
ensino aprendizagem da Matemética; verificar como 0s jogos e brincadeiras
estimulam a criatividade e a imaginacdo dos alunos; e apresentar estratégias ludicas
de ensino e aprendizagem dos polinbmios para alunos do ensino fundamental 1.

A elaboracao do trabalho foi representada pelas etapas que envolveram leituras
e coleta de dados bibliograficos em livros, revistas e artigos cientificos a fim de
levantar dados que ajudassem a responder a problemética da pesquisa.

As etapas foram desenvolvidas decorrer da construcdo da pesquisa onde sera
apresentado o uso do ludico como ferramenta estratégica no auxiliar do ensino e
aprendizagem sobre polinbmios no ensino fundamental Il.

O tipo de pesquisa utilizada neste trabalho foi de carater bibliografico, usando
o método descritivo, com abordagem qualitativa, buscando novos olhares sobre o
problema previamente definido, permitindo analisar o objeto de estudo apontando

particularidades relevantes a pesquisa.



Foi apresentada a metodologia ludica utilizadas em sala de aula com alunos do
ensino fundamental Il que se mostraram favoraveis ao ensino e aprendizagem dos
polinbmios, a partir do trabalho “Ensinando polinbmios através da ludicidade”, de
Vogel et al (2015) que recebeu uma atencdo especial, havendo um trabalho de
complementacdo a metodologia, para um melhor entendimento e apreciacdo da

atividade.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A ludicidade como estratégia na construg¢édo do conhecimento

A brincadeira é definida por Sheridan (1971) como um envolvimento ansioso
em esforco fisico e mental agradavel para obter satisfacdo emocional, conforme
demonstra a figura 1 abaixo. Em suas brincadeiras, uma crianga experimenta pessoas
e coisas, armazena sua memoria, estuda causas e efeitos, resolve problemas,
constréi um vocabulario atil, aprende a controlar suas reacbes emocionais
centralizadas em si proprias e adapta seus comportamentos aos habitos culturais de
seu grupo social.

Figura 1 - Jogo de peteca




O trabalho com o ladico é sem duvida uma das alternativas mais ricas no
processo de alfabetizacéo. Infelizmente muitos educadores encaram o trabalho ludico
como um momento de descanso do educador, enquanto as criangas brincam
livremente. Essa é uma interpretacdo errdnea, acerca das ideias de alguns tedricos
como Jean Piaget, Vygotsky e outros que defendem a ideia de que se pode aprender
brincando.

Piaget (1896-1980) estudou a evolu¢do do pensamento até a adolescéncia,
procurando entender os mecanismos mentais que o individuo utiliza para captar o
mundo. Como epistemaologo, investigou o processo de constru¢do do conhecimento,
sendo que nos ultimos anos de sua vida centrou seus estudos no pensamento légico-
matematico.

Até bem pouco tempo atras a crenca da maior parte das sociedades era que
qualquer diferenca dos processos cognitivos entre criancas e adultos era, sobretudo
de grau: os adultos eram superiores mentalmente, fisicamente. Piaget observou de
forma cuidadosa seus proprios filhos e outras criancas, identificando questdes
importantes sobre a forma de pensar das criancas. Por ainda |hes faltarem certas
habilidades, a maneira de pensar é diferente, ndo somente em grau, como em classe
Piaget criou a teoria do desenvolvimento cognitivo por fases, a fim de acompanhar as
mudancas na forma de pensar das criancas e adultos (GIOVANNI, 2006).

Em busca de entender como o homem elabora o conhecimento, Piaget
desenvolveu uma corrente de pensamento que chamou de psicologia genética, ou
psicogénese. Nesse caso a palavra genética acrescentou a psicologia, refere-se a
busca das origens e dos processos de formacgao do pensamento e do conhecimento.
Sendo a infancia considerada um periodo particular do processo de formacédo do
pensamento, que se completa na idade adulta, é importante ndo confundir as
contribuicdes dadas por Piaget. Seu estudo ndo se refere ao pensamento infantil
motivado pela infancia em si, nem por questdes propriamente psicoldgicas, mas se
deteve ao desenvolvimento do conhecimento, dai ter formagdo na biologia, onde
buscou basear seus conhecimentos nesse ramo de saber (PIAGET, 1971).

Entretanto, experiéncia ndo € o mesmo que conhecimento, que supfe a
organizagdo da experiéncia num sistema de relacdes. A relacdo entre vida e calor se

deu a partir de um sistema de relacdes descobertas, a partir da compreensao dela



com condi¢cdo para a existéncia da vida. Uma coisa influencia a outra, de modo que
as relacdes estabelecidas em determinadas situacdes vao resultar em certas relacdes
que vao criar situagdes diferenciadas num contexto (FONTANA; CRUZ, 1997).

Desde pequenas as criancas tém uma tendéncia natural para brincar. O
desenho e as figuras ocupam um lugar especial em suas atividades, talvez pelo fato
de sua fantasia ser muito mais exercitada nessa fase. Essas atividades sdo o seu
mundo, o mundo criado para se expressar. Através dele suas brincadeiras tomam uma
dimenséo ludica, social, por ser também o meio através do qual interagem entre si
mesmas. Essas acdes lhes dao sentido quando estdo imaginando uma casa de
bonecas, uma consulta médica, uma festa onde os convidados sdo elas mesmas. Sua
Imaginagao cria lagos e os tornam reais em suas brincadeiras (PIAGET, 1990).

Pelo desenho e pelas brincadeiras elas expressam seu mundo e comecam a
interagir com ele, deixando suas marcas, seus estilos de vida, seu modo de se
comunicar. A partir disso comecam a representar o mundo através de desenhos de
objetos, de pessoas, de coisas, de situacdes. Sao as primeiras manifestacbes de
leitura do mundo através da expressdao. Um mundo fascinante de descobertas e
aventuras que soO as criancas sabem sentir quando estdo entregues ao prazer de
brincar e criar (CUNHA, 2010).

Para Moyles (2002) ao brincar, a crianga sente-se desafiada a dominar o que
ja Ihe é conhecido, como também busca investigar o que de novo a situacéo lhe
propde, e o jogo de domind € um exemplo (figura 2). Em funcéo disso, o brincar, em
todas as idades, é realizado por prazer possibilitando uma atitude positiva diante da

vida.

Figura 2 - Doming, jogo de estratégia com regras
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Fonte: http://animatematicaufba.blogspot.com/2010_06_01_archive.html

Lopes (2001, p. 35), ao tratar do ludico, se posiciona dizendo que “o jogo
para a crianca € o exercicio é a preparacdo para a vida adulta. A crianca aprende
brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas potencialidades”

A psicologia dedicada a crianca vem demonstrando que a brincadeira ocupa
um espaco importante em suas atividades cotidianas, em especial na escola e com
seus amigos de bairro. Entretanto € preciso entender o que leva a crianca a brincar,
quais as necessidades que a fazem partir em direcdo ao lado ludico com facilidade.
De fato, o0 que leva a crianga a brincar? Uma pergunta simples que teve a atencéo de
um dos mais conceituados autores da psicologia infantil: Jean Piaget. Segundo ele, a
brincadeira € uma assimilacdo quase pura do real ao eu, ndo tendo nenhuma
finalidade adaptativa (FONTANA; CRUZ, 1997, p. 87). Essa assimilacdo se deve ao
fato de a crianca buscar se adaptar ao mundo adulto e por isso criar representacoes
que se aproximam dele. Mesmo assim, segundo Piaget, a crianca ainda nao
consegue satisfazer todas as necessidades afetivas e intelectuais de adaptacédo ao
mundo adulto.

Sendo assim, a brincadeira funciona com uma adaptacdo necessaria da crianca
ao mundo do adulto. Essa relagdo se da atraves de simbolismos que elas mesmas
estabelecem, com um mundo s6 delas, o mundo do “faz-de-conta”, que tanto Monteiro
Lobato utilizou na sua obra. O Sitio do Pica Pau Amarelo, no qual a boneca Emilia
volta e meia falava. Cheio de lendas e personagens miticos, a obra faz alusdo ao

mundo infantil, cheio de fantasia, aventuras e carregado de simbolismo.
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Vygotsky citado por Weisz (1990) também analisa a relacéo da brincadeira de
crianca com o mundo adulto. Para ele a crianca passa por algumas transformacdes
na idade pré-escolar. Ele cita um autor soviético, Alexis Liontiev (1903-1979) para
afirmar que o mundo objetivo da crianca esta sempre se expandindo, para além dos
objetos e brincadeiras, com suas arrumacodes e fantasias, mas da saltos, até chegar
no mundo adulto, o qual ainda ndo consegue controlar. Ha um desejo de agir no
mundo do adulto, por representar um fascinio para a crian¢a e sua acéo sobre o que
nao conhece € uma forma de compreender e se familiarizar com o mundo “estranho”.
Querer dirigir um carro ou fazer comidinha € um desejo que nasce dessa situagcao
criada entre os dois mundos. Esse desejo se torna motivo para brincadeiras. E a
maneira mais proxima e mais facil de parecer com um adulto, ou de “fingir” estar
atuando com um adulto. Para ele a crianga necessariamente ndo imagina primeiro
esse mundo e depois passa a representa-lo através das brincadeiras, mas sim ela tem
uma necessidade de agir para depois soltar sua imaginacgao.

Piaget citado por Weisz (1990) defende o jogo simbdélico para a constru¢ao da
personalidade e do desenvolvimento cognitivo da infantil, surgindo essa necessidade
a partir dos dois anos, podendo passar a representar uma coisa, um objeto através da
linguagem, desenhos ou gestos simbdlicos. Para ele a brincadeira ndo tem finalidade
adaptativa e ndo provoca um aprimoramento dos esquemas mentais da crianca. Sua
importancia no desenvolvimento consiste em possibilitar, a partir da aplicagédo dos
esquemas conhecidos a objetos inadequados, a transformacao do significado desses
objetos e a criacdo de simbolos ludicos individuais.

O jogo simbdlico esta diretamente ligado a capacidade de representar eventos
e objetos. Isso permite a crianga imaginar, prever o resultado de suas ac¢des. O jogo
simbdlico entdo ajudaria a crianga a ampliar as fronteiras da inteligéncia, embora, ela
s6 progrida juntamente com sua inteligéncia, a medida do desenvolvimento de seu
pensamento, sua linguagem, ocasionando também evolucdo nas formas de desejos
e jogos. Assim sendo, mesmo que 0s jogos simbdlicos sejam importantes para a
constituicdo de simbolos que servem para representar objetos ou acontecimentos,
ampliando o campo de acéo da inteligéncia, seu desenvolvimento esta condicionado

ao desenvolvimento da propria inteligéncia (WEISZ, 1990).

Figura 3 — Professor de Matematica diante do desafio de ensinar sua disciplina
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Fonte: http://portalatividades.blogspot.com/2011/05/50-jogos-matematicos.html

Fontana e Cruz (1997), afirma que Vygotsky defende a brincadeira como
fundamental no desenvolvimento do pensamento da crian¢a. Na substituicdo de um
objeto por outro a crianga atua com o significado das coisas e d4 um passo importante
em direcdo ao pensamento conceitual, que tem por base os significados e nao os
objetos. Segundo Vygotsky, na crianga a brincadeira cria uma zona de
desenvolvimento proximal, no brinquedo a crianca sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além do seu comportamento diario; no

brinquedo é como se ela fosse maior do que é na realidade.

2.2 Jogos e brincadeiras estimulam a criatividade e aimaginacao dos alunos na

disciplina matematica

Quando se trata de jogos matematicos, as atividades desenvolvidas podem
tornar a aprendizagem mais dindmica e também mais atraente para o aluno, inovando
em formas de apresentacdo e usando técnicas e estratégias diferenciadas. Os
educandos que tomam gosto pelos jogos matematicos podem futuramente resolver
problemas com mais facilidade, achando diversas solugdes, de modo que essa
atividade pode se tornar um prazer gratificante.

A possibilidade de que se ampliem as representacdes e relagbes logico-
matematicas devem comecar com as acbes do professor, o qual pode propor

situacdes que incluam problemas mateméaticos capazes de ampliar e enriquecer a
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aula objetivando, desse modo que haja numeros significativos e experiéncias
favoraveis ao cotidiano do aluno; sendo possivel haver comparacdes de quantidades,
operacdes com numeros, além de escrita correta dos nameros, classificagfes, etc...
(PCN’s, 1998).

Cabe ao aluno junto ao professor ir descobrindo essas associacdes e
percebendo que os jogos e atividades podem intervir apresentando novas questdes,
de modo que essa atitude seja positiva e favoravel ao conhecimento matemético.

O aluno das ultimas séries do ensino fundamental poderia ter em seu contetdo
nameros inteiros, fracdes, polinbmios, a0 mesmo tempo em que exercitaria 0 uso
paralelo de jogos, facilitando assim sua compreensao. Entre as possiveis sugestdes
que a ser utilizadas na sala de aula, os jogos de memoria, roleta dos nimeros, bingo,
piramide magica, representacdo de numeros por letras, além de outros, que podem
ajudar a fixar o contetdo da matematica.

Uma das perspectivas de estudo a percepcédo, a atividade mental e pratica
podem ser exercitadas pelo método dialético, que segundo Libaneo (1992), método
dialético se baseia no estabelecimento de relacdes, requerendo uma conexao entre o
professor e seus alunos, sendo o primeiro o dirigente do processo educativo. Desse
modo o conteudo, (da area de matematica) pode ser utilizado de diferentes formas,
possibilitando uma aprendizagem critica de seus conteudos. Assim se supera 0 Senso
comum, contribuindo para a formagé&o da consciéncia cultural.

A partir desse tipo de andlise se pode perceber que 0s jogos tém alguns pontos
em comum com o método dialético, quando se busca sair da rotina de sala de aula
ganhando novos ares, novos formas de se entender a l6gica matematica capacitando
os alunos a entenderem a partir dos diversos tipos de jogos, novas perspectivas para
sua prépria formacdo enquanto cidaddo, distanciando-se do censo comum e
adquirindo uma massa critica capaz de posiciona-lo enquanto sujeito de sua historia.

Os jogos permitem ainda planejar os conteudos segundo o perfil da turma, e
ainda é fundamental que as sequéncias didaticas sempre apresentem objetivos
definidos, seja qual assunto seja dado pelo professor, é preciso que haja uma
sequéncia deste conteudo, a ndo ser que haja uma parada ou mudanca de rumo, dai
€ preciso haver ainda outro reajuste a fim de que o aluno néo fique perdido em meio
as explicacdes dadas. Quando ha uma aplicagcéo de jogo, o mais indicado é delimitar

as maneiras, criando regras para que isto ocorra.
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Desse modo é o professor o responsavel pela disponibilizacdo dos recursos e
o idealizador do processo de ensino e aprendizagem de modo sequenciado a fim de
que fique clara a aplicabilidade da teoria na pratica, a partir do uso de jogos na sala
de aula.

Segundo Giovanni (1996, p. 20) citado por Cunha (2010, p. 25), considerando

0 jogo aplicado, é fundamental salientar que:

A adicdo de numeros inteiros positivos tem como soma um ndmero inteiro
também positivo. A adigdo de dois nimeros inteiros negativos resulta em um
ndmero inteiro negativo. Ja a adigcdo de dois numeros inteiros de sinais
opostos pode resultar em ndmero positivo, negativo ou nulo. Tudo isso deve
ser compreendido associando-se com a reta humerada.

A subtracao entre dois numeros inteiros é efetuada pela adicdo do primeiro
namero com o oposto do segundo. Compreender que um sinal de menos
guando antecede um numero inteiro escrito entre parénteses é interpretado
com o oposto desse nimero. (GIOVANNI, 1996, p.20).

Percebe-se neste tipo de conteddo que os alunos tratando com numeros e
letras, podem distinguir a resolucéo do que foi proposto, favorecendo a explicacdo do

professor, atingindo os objetivos propostos na atividade.

2.3 Ensino e aprendizagem dos polindmios no ensino fundamental Il

A abordagem ludica a ser apresentada se baseou no trabalho de Vogel et al
(2015) denominado “Ensinando polinbmios através da ludicidade”, publicado na
revista REMAT, de Caxias do Sul (RS), volume 1, nimero 2. Trata-se de um jogo com
regras basicas, mas que exige dos participantes, concentracdo, sequéncia légica e
raciocinio abstrato. Inicialmente parte-se da confec¢do de um tabuleiro colorido que
pode ser feito pelos préprios alunos seguindo um modelo a seguir.

A atividade pode ser feita apds exposicdo do professor sobre conceitos e
histéria do polinbmio e sua importancia para 0 pensamento matematico e raciocinio
logico, porém utilizando aspectos que ajudem a conhecer de maneira dinamica e
lidica esse assunto, sendo que o0s proprios alunos devem realizar as atividades,
avaliar os resultados e tirar suas proprias conclusdes. Eles podem ainda resolver os

exercicios dos conteudos trabalhados de forma mais esclarecida e participativa.
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Apoés ler o artigo acima citado, foi possivel compreender sua contribuicéo,
buscando dar maior alcance ao entendimento do jogo e da forma como conduzir as

aulas sobre polinbmios para alunos das series finais do ensino fundamental Il.

2.3.1 Materiais utilizados

A atividade requer pelo menos 12 feijdes, ndo importa o tipo. Sera preciso
montar a base do jogo, que é um circulo colorido que pode ser feito de papel cartolina,
com 30 cm de diametro, contendo faixas coloridas dentro de uma protecao que impeca

os feijdes de pular para fora do circulo, conforme as figuras abaixo:

Figura 4 — Circulo base do jogo dos feijoes

Fonte: Miguel (2014)

Figura 5 — Momento da contagem no jogo dos feijoes
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Fonte: Vogel et al (2015)

2.3.2 Asregras do jogo

1)
2)
3)
4)

5)

6)

7

Pode ser feito com dois ou mais alunos;

Dever ser estabelecidas as cores (de 3 a 5 cores);

Cada aluno vai jogar 12 feijdes no tabuleiro e anotar quantos feijoes
caem em cada faixa colorida;

Cada aluno tera direito a fazer 3 (trinbmio), 4 ou 5 (polinbmios) rodadas,
sempre anotando o numero de vezes que cairam na cor “X”;
Escolhe-se uma letra para representar cada cor, tipo: A (Amarela); V
(Vermelha); C (Cinza); R (Rosa) e P (Preta);

O polinbmio formado associando numero de vezes que caiu na cor “X”
sera escrito na forma de adicao, devendo coincidir o total de feijdes por
rodada;

Os resultados das cinco rodadas, devem ser organizados inicialmente
na forma de tabela, para facilitar a montagem e compreensao do jogo

conforme abaixo.

Tabela 1 — Registro das rodadas por numero de vezes e cores associadas.
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Rodada Numero de vezes caido na cor Vermelha
12 Jogada 5

22 Jogada 3

32 Jogada 6

42 Jogada 2

52 Jogada 1

Total das jogadas 17 V (mondémio)

Fonte: Adaptado de Vogel (2015)

Tabela 2 — Registro das rodadas por nimero de vezes e cores associadas.

Rodada NUumero de vezes caido na cor Amarela
12 Jogada 3

22 Jogada 2

32 Jogada 4

42 Jogada 5

52 Jogada 1

Total das jogadas 15 A (mondmio)

Fonte: Adaptado de Vogel et al (2015)

2.3.3 Estabelecendo e encontrando valores.

Assim sera procedido com cada cor, sempre anotando conforme as rodadas
sejam feitas. Ou seja, cada cor tera seu numero total no final das 5 rodadas. O
polinbmio pode ser formado por cada rodada ou pelas cinco rodadas somadas,

conforme abaixo:

A (Amarela) = 15
V (Vermelha) = 17
C (Cinza)=4

R (Rosa) =5

P (Preta) =3

Onde em um polinémio de soma temos:
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15a+17v+4c+5r+3p = (?)

Nesse jogo o professor pode estabelecer para cada cor um valor diferente, para
0 qual se pode arbitrar livremente da seguinte forma:

A (Amarela) = 1
V (Vermelha) = 2

C (Cinza)=3
R (Rosa) =4
P (Preta) =5

Para passar para uma fase mais abstrata do raciocinio:

15.1+17.2+4.3+5.4+3.5 = (?)

E mais adiante ressignificar com outros valores elevados ao quadrado:

15a2+17v2+4c+5r2+3p
Ou:

6v2 (- 4p?) — 3r

Onde:

24 +100-12=112

Ou na busca de valores de uma incégnita “X” pode ser formado:
2x-2p2= 0 (x como incognita)

Onde:

2x—2.25=0

Onde:
2x =50

Onde:
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x =50/2

Onde:
x =25

Nesse processo € importante que o professor favoreca aos alunos o
entendimento dessa representatividade intermediada pelo jogo dos feijdes, pois é
necessario assimilar que os proprios alunos podem montar polindmios e resolvé-los
encontrando o valor de uma incognita nao revelada.

Também € importante salientar que algumas lacunas devem ser preenchidas
pelas aulas tedricas do professor, a fim de auxiliar nas operacfes desencadeadas
pelo jogo em sala de aula, a fim de suprir a parte tedrica. O mais importante é os
alunos se sentirem motivados e desafiados a montar os polindmios e a resolvé-los
segundo as regras estabelecidas no jogo.

Em se tratando de criangas tornando-se adolescentes, esse tipo de brincadeira
dos feijdes pode tornar a atividade matematica mais divertida e com maior sentido de
participacdo deles proprios, conforme esta sendo estimulado pela Nova base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2017), sendo que o aluno passa a protagonizar muitas

atividades em sala de aula e fora dela,
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3 CONSIDERACOES FINAIS

Nesse trabalho buscou-se demonstrar que o0 ensino e aprendizagem de
polinémios no ensino fundamental Il ocorrem por meio de estratégias ludicas (jogos e
brincadeiras), pois esse tipo de metodologia ajuda a estimular a criatividade e a
imaginacdo dos alunos; em especial os que estdo saindo da infancia para a
adolescéncia, como é o caso dos alunos do ensino fundamental .

Durante a pesquisa foi possivel constatar que isso é possivel destacando a
importancia do ladico no ensino aprendizagem da Matematica e verificando o0s
diversos tipos de jogos que ajudam a estimular a criatividade e a imaginacdo dos
alunos e desse modo perceber sua importancia na interacao dos alunos entre si e com
0 seu professor.

S&o muitas as dificuldades percebidas ao longo dos anos no contexto escolar
e a necessidade de se encontrar novas estratégias inovadoras que capazes de
estimular o senso critico de maneira criativa e dindmica € um dos desafios que se
mostrou claro nessa pesquisa.

O ensino da matematica a partir de jogos e brincadeiras no ensino fundamental
Il valoriza a curiosidade do aluno, permitindo com que o mesmo procure solucionar 0s
problemas que o cercam de maneira motivada, critica e criativa, despertando
habilidades que lhe ajudaréo a solucionar os problemas que lhe sdo apresentados. A
brincadeira é uma forma privilegiada de aprendizagem

Na medida em que vao crescendo, as criancas trazem para suas atividades
lidicas o que enxergam, escutam, observam e experimentam. As brincadeiras ficam
mais interessantes quando eles podem combinar os diversos conhecimentos a que
tiveram acesso. Nessas combinagdes, muitas vezes inusitadas aos olhos dos adultos,
0s jovens revelam suas visdes de mundo, suas descobertas. A preocupacédo do
professor geralmente esté ligada aos planos pedagogicos e ndo ao ato livre do brincar
do se distrair.

Dentro desse cenario, € importante a mediacao do professor que com seu olhar
guase sempre passa pela lente do aprendizado pedagogico. Essa 6tica mais didatica

€ de sua responsabilidade.
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O aspecto da aprendizagem cognitiva € exigente, muitas vezes rigido e formal,
mas a brincadeira ludica, funciona como um mecanismo que desperta o lado criativo,
pois envolve o aluno como um todo: como pratica social, simbdlica e ainda funciona

com interagdo como outro.

Através de atividades pedagogicas envolvendo o jogo ludico como recurso, 0s
alunos se interessariam por ler textos de autores variados para poderem criar novas
relacbes em sala de aula. Isso nos mostra que 0s processos pedagodgicos como
forma de fazer com que a matematica seja trabalhada dentro do conceito do aluno
como sendo ndo somente sujeito da aprendizagem, mas também aquele que aprende
junto ao outro, em regime de coparticipacado no ato de criar e realizar uma atividade
ladica.

Nesse sentido, é fundamental incentivar, desde sua formacédo académica, o
futuro professor de Matematica, que precisa de uma formacéo tedrica e técnica que
possibilite esse tipo de visdo didatica, para que realize satisfatoriamente o trabalho
docente, em condi¢Bes de criar sua propria metodologia, ou seja, sua pratica de
ensino em situacdes especificas, em conformidade com o contexto social em que ele
atue. Isto pressupde percepcédo reflexiva e critica das situacdes didaticas, no seu
contexto historico e social, o entendimento do ensino como mediagdo, aprendizagem
ativa do aluno com a ajuda pedagdgica do professor e o conhecimento das estratégias
do ensinar a pensar.

Por isso a Matematica pode se servir de métodos de aprendizado de modo
importante para que os alunos se interessem mais pelo aprendizado, tornando o
ensino aprendizagem um modo agradavel de se preparar para a vida profissional e

social, no desenvolvimento de suas atividades profissionais e socioculturais.
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