UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

NUCLEO DE ENSINO SUPERIOR DE PRESIDENTE FIGUEIREDO
LICENCIATURA EM MATEMATICA

Maria Cristina Medeiros Vidal

RESOLUCAO DE PROBLEMAS UTILIZANDO O QUADRADO
MAGICO NA 4° ETAPA DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

Presidente Figueiredo

2019



UNIVERSIDADE DO ESTADO DO AMAZONAS

NUCLEO DE ENSINO SUPERIOR DE PRESIDENTE FIGUEIREDO
LICENCIATURA EM MATEMATICA

RESOLUCAO DE PROBLEMAS UTILIZANDO O QUADRADO
MAGICO NA 4° ETAPA DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

Maria Cristina Medeiros Vidal

Trabalho de Conclusédo do Curso elaborado junto
as disciplinas TCC | e TCC Il do Curso de
Licenciatura em Matemética da Universidade do
Estado do Amazonas para a obtencédo do grau de

licenciado em Matematica.

Orientador(a): MsC. Geraldine Silveira Lima

Presidente Figueiredo

2019



DEDICATORIA

Dedico a todos que possuem curiosidade em saber sobre o mundo da

matematica. Aos meus amigos e familiares que contribuiram para minha formacéo.



AGRADECIMENTOS

Agradeco aos meus amigos e familiares que contribuiram para minha formacao.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 ALUNO RESOLVENDO EXERCICIO NO QUADRO ....ccuuiiiniiiiierieeineeeneesneenneeaneeenns 27
FIGURA 2 APLICANDO EXEMPLO NO QUADRO ....uuiituiiiieiiteeiteeiteetteeeteeeteesneesnaeesneesnaeennnes 34
FIGURA 3 PLACA DO QUADRADO MAGICO DO GRUPO: 1 DA SOMA IGUALA90..........cceeeeneee 36
FIGURA 4 PLACA DO QUADRADO MAGICO DO GRUPO: 2 DA SOMA IGUALA 15..................... 37
FIGURA 5 PLACA DO QUADRADO MAGICO DO GRUPO: 3 DA SOMA IGUALA 36.........cccuveenneee 37
FIGURA 6 ALUNOS RESOLVENDO O QUADRADO MAGICO.....ccuuiiuniiiiieiiieeiieeieeeeeereeaneeennnas 38
FIGURA 7 ALUNOS MONTANDO O QUADRADO MAGICO. .. ccuiiueiiieeiiieieeeaeeaeeeneeeteeaneeeans 38

FIGURA 8 GRUPO 3 RESOLVENDO O QUADRADO MAGICO. ....ucivuiiiieiieiieeiieeeieeereeaneeennnas 39



LISTA DE TABELA

TABELA 1 MOVIMENTO FEITO DO QUADRADO MAGICO. ...cvuiiuiiieiiiiiieeieeeeeeeee e e e e e e 17
TABELA 2 OPERAGOES REALIZADAS NO QUADRADO ...cuuuiiiiiieiiineeeiineeesieeesinesennneeesnneesnnnns 17
TABELA 3 EXPOE ENVOLVENDO MULTIPLICAGCAO E ADICAO: .. ccvviieeiieeeiiieeeiieee e e eeaeeeeanns 18

TABELA 4 NOTAS DOS ALUNOS COM A AVALIACAO DE APRENDIZAGEM. ....cvvvvniviiineieiineeennnn 40



INTRODUCAO 9

CAPITULO 1 11
FUNDAMENTACAO TEORICA 11
1.1 Breve histoérico da educacdo de jovens e adultos no Brasil. 11
1.2 O uso do ladico no ensino da matematica 14
1.2.2 Jogo Aplicado: O Quadrado Magico 15

1.3 A tendéncia metodoldgica de resolucdes de problemas, quanto a utilizacéo
do quadrado magico. 18
CAPITULO 2 22
METODOLOGIA DA PESQUISA 22
2.1 Sujeitos da pesquisa 22
2.2 Abordagem metodoldgica 22
2.3 Instrumentos de coleta de dados 23
2.4 Procedimentos para analise de dados 24
CAPITULO 3 25
APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS 25
3.1 Descri¢cOes das aulas antes da pesquisa 25
3.1.2 Aulas do Professor Acolhedor 25
3.1.3 Andlise das aulas do professor acolhedor 26

3.2 DescricOes e aplicacdo das atividades durante a pesquisa. 29
3.2.1 Andlise dos resultados do questionario diagnostico dos alunos. (Apéndice
Al) 29
3.2.2. Descrigéo das aulas 33
3.2.3. Aplicagdo da Avaliagéo de Aprendizagem aos alunos 40
3.2.4 Andlise dos resultados da avaliagéo 41
3.2.5 Analise dos resultados do questionario para avaliar contribuicdo da
metodologia aplicada 41
CONSIDERACOES FINAIS 45
REFERENCIAS 46
APENDICE A Plano de Aula 48
APENDICE A. 1 Material de Apoio 50
APENDICE A2 Material de Apoio 52

APENDICE A 3 Avaliacéo de Aprendizagem Aplicada no Jogo 53




APENDICE B Questionario Final

ANEXO A Jogo Quadrado Magico e Problemas Contextualizados
ANEXOS B Avaliagéo diagnoéstica de Aprendizagem

ANEXOS C Avaliacao de Aprendizagem aplicada durante o jogo

ANEXO D Questionario Final

55
56
57
68
79






INTRODUGCAO

Os professores de Matematica se deparam com inimeros desafios para
ensinar essa disciplina tdo temida, lidam com alunos que demonstram total
desinteresse por ndo conhecer simples conceitos, propriedades, e ndo sabem resolver
problemas gerais que lhes séo apresentados nas aulas. A resolucdo de problemas é
nada mais que qualquer situacdo que exija o pensar do ser humano para que ele
possa soluciona-lo. Pensando nessa perspectiva, podemos fazer o seguinte
questionamento: “Como o professor pode proceder para fazer que o aluno pense com
produtividade e se sinta capaz de resolver os problemas?”, temos aqui um grande
desafio para os professores. Diante desse contexto, educadores e especialistas da
area tem se preocupado e se posicionado a respeito, muitos tém reagido quanto a
problematica existente, apresentando metodologias diferenciadas que possam
romper essa dificuldade. Torna-se necessario repensar e rever a pratica docente
vivenciada por muitos professores no contexto escolar. Uma possibilidade perpassa
pela insercdo de metodologias que possam impactar essa realidade.

Pensando na realidade do aluno, este trabalho surgiu para contribuir para o
ensino fazendo uso de uma abordagem significativa com o tema “Resolucdes de
problemas utilizando o quadrado magico na 4° etapa da Educacdo de Jovens e
Adultos”, aplicada em uma Escola Municipal do Municipio de Presidente Figueiredo
durante o turno noturno, e também, visa auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de matematica. Neste processo procurou-se oportunizar
ao aluno a experimentacao com a utilizacdo do ladico, proporcionando um novo olhar
a matematica para contribuir e gerar novas expectativas de aprendizado. Os
resultados desenvolvidos por esta dinamica pode agregar valores substanciais ao
ensino permitindo envolvimento dos alunos nas atividades propostas em sala,
explorando o desenvolvimento das habilidades dos discentes na interacdo do
processo educativo. Nessa perspectiva, a intencdo € de atingir o aluno ao
envolvimento do entendimento pela compreensédo das estratégias alocadas nesse
cenario frente aos problemas abordados por meio da ludicidade, dando ao aluno a

oportunidade de conceber a importancia do conteudo aplicado, dessa forma o aluno
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pode adquirir mais interesse em aprender cada vez mais com O processo das

dindmicas apresentadas.

Os jogos de matematicas que envolvem resolucdes de problemas exigem do
aluno um raciocinio logico e estratégicas para que o aluno possa desenvolver as
resolucdes e solucionar os problemas contextualizados abordados com jogos em sala
de aula. E importante que o aluno encontre na escola um lugar que lhe propicie novas
descobertas juntamente com um espaco favoravel, onde possa combater seus medos
e descobrir suas capacidades por meio dos jogos, instigando a experimentacédo de
novos processos de aprendizagem ao ensino. Portanto, é fundamental

compreendermos a importancia da utilizacao dos jogos ludicos na pratica pedagdgica.

O professor é o mediador desse processo evolutivo, e proporciona
ferramentas de avanco na progresséao da descoberta desse conhecimento. O discente
passa em querer saber e descobrir, seguido logo do processo de raciocinio I6gico para
sua aprendizagem, assim, o emprego de jogos e brincadeiras como estratégias

mediadoras no processo de ensino aprendizagem no ensino EJA pode ser explorado.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACAO TEORICA

O mercado de trabalho est4 cada vez mais competitivo, e a busca pela
qualificacdo é um fator primordial nesse processo. Quem ainda ndo completou a
formacdo basica, e deseja concluir, de forma rapida, para ingressar em um curso
superior, pode participar do EJA - Educacédo de Jovens e Adultos que pode ser

oferecido tanto em escolas publicas como privadas.

1.1 Breve historico da educacdao de jovens e adultos no Brasil.

A educacao béasica de adultos comecou a delimitar seu lugar na histéria da
educacdo no Brasil a partir da década de 30, quando finalmente comeca a se
consolidar um sistema publico de educacdo elementar no pais. Neste periodo, a
sociedade brasileira passava por grandes transformacdes, associadas ao processo
de industrializacdo e concentracdo populacional em centros urbanos. A oferta de
ensino bésico gratuito estendia-se consideravelmente, acolhendo setores sociais
cada vez mais diversos. A ampliacdo da educacado elementar foi impulsionada pelo
governo federal, que tracava diretrizes educacionais para todo o pais, determinando
as responsabilidades dos estados e municipios. Tal movimento incluiu também
esforgos articulados nacionalmente de extensao do ensino elementar aos adultos,

especialmente nos anos 40.

Conforme Haddad Di Pierro (2000 apud Miranda, 2015)

Os renovadores da educagcdo passaram a exigir que o Estado se
responsabilizasse definitivamente pela oferta desses servigos, além disso, 0s
baixos indices de escolarizagcéo que o pais estava se mantendo ao comparar
com paises da América latina ou do restante do mundo, comecava a tornar
preocupante a educacao escolar. ( p. 37)

Segundo Miranda (2015, p. 37) “no final da ditadura de Vargas em 1945”, o
pais vivia a efervescéncia politica da redemocratizacdo. A Segunda Guerra Mundial

recém terminara e a ONU — Organizacdo das NacOes Unidas — alertava para a
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urgéncia de integrar os povos visando a paz e a democracia. Tudo isso contribuiu para
gue a educacao dos adultos ganhasse destaque dentro da preocupacédo geral com a
educacdo elementar comum. Era urgente a necessidade de aumentar as bases
eleitorais para a sustentacdo do governo central, integrar as massas populacionais de

imigracao recente e também incrementar a producéo.

A educacéao de jovens e adultos entdo passa a ganhar uma nova cara, pois a
partir de varias lutas para que esse sistema fosse implantado, surgem entdo novas
normativas, para essa modalidade de ensino, que se transformou em uma campanha
de sucesso, que tinha como objetivo a alfabetizacdo em trés meses. Logo mais a
frente ganhou novas perspectivas de ensino para a vida profissional.

Segundo Cunha (1999 apud Miranda, 2015)

Em 1947, o governo brasileiro langou a primeira 1° Campanha de Educagéo
de Adultos, sendo que est5a propunha: 1) alfabetizacdo dos adultos
analfabetos em trés meses; 2) oferecimento de um curso primario, sendo este
realizado em duas etapas de sete meses; 3) capacitacdo profissional e o 4)
desenvolvimento comunitario. (p. 37)

Nesse periodo, a educacédo de adultos define sua identidade tomando a forma
de uma campanha nacional de massa, a Campanha de Educac¢éo de Adultos, lancada
em 1947. Pretendia-se, huma primeira etapa, uma acdo extensiva que previa a
alfabetizacdo em trés meses, e mais a condensacdo do curso primario em dois
periodos de sete meses. Depois, seguiria uma etapa de “agdo em profundidade”,

voltada & capacitacao profissional e ao desenvolvimento comunitario.

Nos primeiros anos, sob a direcdo do professor Lourengo Filho, a campanha
conseguiu resultados significativos, articulando e ampliando os servicos ja existentes
e estendendo-os as diversas regides do pais. Num curto periodo de tempo, foram
criadas varias escolas supletivas, mobilizando esforcos das diversas esferas
administrativas, de profissionais e voluntarios. O clima de entusiasmo comecou a
diminuir na década de 50; iniciativas voltadas a acdo comunitaria em zonas rurais nao
tiveram o0 mesmo sucesso e a campanha se extinguiu antes do final da década. Ainda
assim, sobreviveu a rede de ensino supletivo por meio dela implantada, assumida

pelos estados e municipios.
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Segundo Costa (2007),

Piaget considera que os estagios e periodos do desenvolvimento
caracterizam as diferentes maneiras do individuo interagir com a realidade,
ou seja, de organizar seus conhecimentos visando a sua adaptacéo,
construindo-se na modificacdo progressiva dos esquemas de assimilacao.
(COSTA, 2007, p. 16).

A instauracdo da Campanha de Educacao de Adultos deu lugar também a
conformacao de um campo tedrico-pedagodgico orientado para a discussado sobre o
analfabetismo e a educacéo de adultos no Brasil. Nesse momento, o analfabetismo
era concebido como causa e nao efeito da situagdo econdmica, social e cultural do
pais. Essa concepcdo legitimava a visdo do adulto analfabeto como incapaz e

marginal identificado psicoldgica e socialmente com a crianca.

Durante a propria campanha, essa visdo modificou-se; foram adensando-se
as vozes dos que superavam esse preconceito, reconhecendo o adulto analfabeto
como ser produtivo, capaz de raciocinar e resolver seus problemas. Para tanto
contribuiram também teorias mais modernas da psicologia, que desmentiam
postulados anteriores de que a capacidade de aprendizagem dos adultos seria menor
do que a das criancas. Ja em artigo de 1945, Lourenco Filho argumentara neste
sentido, langcando méo de estudos de psicologia experimental realizados nos Estados

Unidos nas décadas de 20 e 30.

A confianca na capacidade de aprendizagem dos adultos e a difusdo de um
método de ensino de leitura para adultos conhecido como Laubach inspiraram a
iniciativa do Ministério da Educacdo de produzir pela primeira vez, por ocasidao da
Campanha de 47, material didatico especifico para o ensino da leitura e da escrita
para os adultos. O Primeiro guia de leitura, distribuido pelo ministério em larga escala
para as escolas supletivas do pais, orientava o ensino pelo método silabico. As licdes
partiam de palavras-chave selecionadas e organizadas segundo suas caracteristicas
fonéticas. A funcdo dessas palavras era remeter aos padrdes silabicos, estes sim o

foco do estudo.

As silabas deveriam ser memorizadas e remontadas para formar outras

palavras. As primeiras licdes também continham pequenas frases montadas com as
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mesmas silabas. Nas licbes finais, as frases compunham pequenos textos contendo
orientacdes sobre preservacdo da saude, técnicas simples de trabalho e mensagens

de moral e civismo.

1.2 O uso do ludico no ensino da matematica

A matematica esta presente em tudo, em diversas atividades da nossa vida
diaria, desde a nossa infancia, com brinquedos ou brincadeiras existe o raciocinio
logico para o ato de brincar, nisso percebemos que a matematica engloba todo o

Nnosso redor.

A matematica desempenha um papel muito importante na vida de um
cidad&o, pois os numeros fazem parte do cotidiano de todo ser humano.
Presente no dia a dia, a mateméatica permite resolver uma série de problemas.
(COSTA. 2007, p.77)

E elevado o indice de nimeros de alunos que apresentam dificuldades na
interpretacdo e solucéo de problemas na matematica € alarmante, como resultado tem
grande parte desses discentes repetentes na disciplina de matematica. Torna-se
fundamental trabalhar os objetivos especificos desta disciplina de forma ludica para
maximizar a facilidade em adquirir conhecimentos e torna-los mais atrativo para novas

descobertas no futuro escolar.

Esta ciéncia exata da matematica proporciona a possibilidade do
desenvolvimento de variadas capacidades basica para o enfrentamento e solucéo dos

problemas e desafios que venham a surgir na vida diaria.

A didatica abordada na metodologia de muitos docentes e/ou instituicbes de
ensino para os alunos séo lecionadas como formas de “decorar conceitos ou férmulas”
para responder problemas, sem necessariamente despertar ao aluno o intuito pensar

de forma critica e compreender a logica.

Os professores devem ter claro que as ideias e o0s procedimentos
matematicos que as criangas desenvolvem na infancia apoiam a matematica
gue elas estudardo mais tarde e os primeiros anos escolares podem
desenvolver atitudes em relacdo a Matematica, fazendo-as acreditar em sua
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capacidade de aprender. Assim é com a resolugcdo de problemas, pois o
desenvolvimento de uma atitude positiva para enfrentar e resolver situacdes
— problema influenciara o sucesso futuro das criancas nessa atividade.
(SMOLE. 2000, p. 17).

Como consequéncias desse baixo nivel de rendimento na matematica,
alguns docentes vém modificando a metodologia escolar trazendo como novo
variadas atividades ludicas relacionadas em especial a matematica, mas nao

deixando de fora os conteudos multidisciplinares.

A brincadeira fornece, pois, ampla estrutura basica para mudancas da
necessidade e da consciéncia, criando um novo tipo de atitude em relagéo ao
real. Nela aparecem a acgéo na esfera imaginativa numa situacéo de faz de
conta, a criagcao das inteng8es voluntarias e a formacao dos planos da vida
real e das motivacdes volitivas, constituindo-se, assim, no mais alto nivel de
desenvolvimento. (VIGOTSKI, 1998 p.135).

A atividade de forme ludica é uma grande ferramenta para o processo de
ensino e aprendizagem do discente, pois corrobora para a potencializacdo do dominio,
interesse e compreensao da aprendizagem da matemaética e suas vertentes. Além de
proporcionar um relacionamento harmonioso entre docentes e seus alunos. Pode ser
usado nao somente como ferramenta em algumas ocasides ou em determinados
projetos especificos, mas pode e deve ser explorado como uma didatica cotidiana
facilitando todo o processo de ensino e compreensao da disciplina para aperfeicoar a

aprendizagem.

Assim como 0s jogos e as brincadeiras representam um contexto de acéo de
competéncias das criangas. Elas devem se inserir no grupo; adequar-se ao
contexto da brincadeira; levantar hipoteses e fazer antecipacgbes; reagir
diante do imprevisto, do inusitado; mobilizar conhecimentos para a resolucao
de um problema; decide o que fazer e como fazer; com quem fazer e para
gue fazer. (REAME 2012, p.120).

1.2.2 Jogo Aplicado: O Quadrado Magico

O jogo Quadrado Magico como o nome diz, € um quadrado divido em
guadrantes menores, contendo nameros, onde temos que observar 0s numeros das
linhas, colunas e diagonais, a partir disso completara o quadrado de modo que a soma

dos numeros de cada linha, coluna e diagonal sejam a mesma.
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Existem diversas versfes sobre a origem dos quadrados mégicos, uma delas
afirma que se originou na China, e outra na india por volta de 3000 a.C. o nome
Quadrado Magico foi dado pois na época tinham a crenca que esses quadrados

possuiam poderes especiais para serem usados como amuletos ou talisma.

Segundo a lenda, nos tempos do Imperador chinés Yii, uma tartaruga
atravessou o rio chamado Lo trazendo para os homens um quadrado magico.
Era chamada desta forma, pois a soma dos nimeros em cada linha, ou em
cada coluna, ou ainda nas diagonais davam os mesmos resultados. Os
chineses acreditavam que quem possuisse um quadrado magico teria sorte
e felicidade por toda vida. (COSTA, 2007, p.116)

O chinés Yii argumenta que o quadrado magico é chamado puro quando é
formado por niUmeros inteiros e consecutivos, onde ele mostra que se podem construir
outros quadrados magicos puros e diferentes. O quadrado é a soma dos numeros
onde cada resultado tanto da diagonal, vertical, coluna e linha somados tenha o

mesmo resultado.

O jogo quadrado magico tem sua importancia para o ensino dos alunos
perante a resolucéo de problemas que envolvem as operacdes basicas da matematica

como Adicao, Multiplicacao e divisao.

Aprender a resolver problemas matematicos deve ser o maior objetivo da
instrugdo matemética. Certamente outros objetivos da matemética devem ser
procurados, mesmo para atingir o objetivo da competéncia em resolugéo de
problemas (HATFIELD apud DANTE, 2000, p.8).

Observe 0 Quadrado Magico da Tabelal:
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Tabela 1 Movimento feito do quadrado magico.

DIAGONAL
bud

2
¥

COLUNAS

4

LINHAS
w
\
bt
N

'~

R

DIAGONAL

Fonte: (VIDAL, 2019)

Tabela 2 Operac0es realizadas no quadrado

Observe que nas operacgoes:

Linhas Colunas 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

A constante mégica é sempre 15.

Fonte: (VIDAL, 2019)

Este é um Quadrado Magico puro e mais antigo, pois se chamam desta forma
0s quadrados magicos formados por numeros inteiros e consecutivos. Para
entendermos melhor distribuimos os nimeros de 1 a 9, sendo que a SOMA dos
nameros em cada linha, coluna e diagonal resultam sempre a mesma constante

“magica” ou seja 0 mesmo resultado.

Conforme o dominio dos alunos pode-se dar outras variagdes do jogo quadrado

magico para que o processo de ensino e aprendizagem seja continuo e progressivo.
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Tabela 3 Expde envolvendo multiplicacdo e adicdo:

Primeiro resolva as multiplicacdes:

1X4=4 2X1=1

1X5=5 2X3=6

Agora complete o Quadrado Magico:

COLUNAS DIAGONAL
N
‘/
/4
4
8 1 18
AN e
0 > #t
< 3 5| 7
L ey
% /” \\\>
2/ 9 |2
Vs AN
L
K
DIAGONAL

Fonte: (VIDAL, 2019)

O quadrado magico tem sua utilidade para o ensino do aluno, frente as
dificuldades dos mesmos para resolver problemas que se deparam perante a vida

educacional. E uma maneira de aprender enquanto se diverte.

Como podemos observar, o quadrado magico € uma atividade ludica que
oportuniza uma instigante didatica como diz Costa (2007, p.119), “quadrado magico
pode ser trabalhado com para explorar conceitos de quadrado, linha, coluna, centro e
tipos de movimentos”, direito-esquerda, para cima/baixo, e também outros dominios
cognitivos como operagdes basicas na Matematica, concentragdo, Idgica,

reagrupamento.

1.3 A tendéncia metodolégica de resolugdoes de problemas, quanto a
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utilizagcao do quadrado magico.

Diante aos problemas encontrados pelos docentes, para que os alunos
consigam assimilar conteidos mediante a resolucdo de problemas, faz necessario o
uso de alguns recursos, para melhor a compreensdo dos mesmos. Atualmente, a
educacado mateméatica conta com diversas metodologias para apoiar as estratégias do
processo de ensino aprendizagem, cabe ao professor escolher aquela que é mais

adequada diante da realidade do aluno ao contetdo abordado em sala de aula.

Dentre as estratégias metodoldgicas temos a utilizacdo de jogos, que se bem
trabalhada pedagogicamente pode fornecer diversas vantagens no ensino da
matematica para desenvolver no aluno fixacdo de conceitos e motivar seu
aprendizado. Desenvolver a capacidade do aluno nessa perspectiva € delinear seu
senso critico e criativo, estimular o raciocinio, interagir com os colegas e professor
facilitando observacdo e a andlise dos fatos para desenvolver a concentracéo,

autoestima e autoconfianca.

De acordo com o PCN:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes -
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criac@o de estratégias e da possibilidade de altera-las
guando o resultado néo é satisfatdrio - necessério para a aprendizagem da
Matemética. (BRASIL, 1998, p.47).

Os jogos pedagdgicos sdo um recurso que tornam o ensino da matematica
mais significativo e prazeroso. De acordo com os Paréametros Curriculares Nacionais,

temos:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracao de estratégias de resolucdo e busca de solugdes.
Propiciam a simulacdo de situacfes-problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das ac8es; possibilitam a
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construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural,
no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p.46).

Nesta mesma linha, pode-se destacar que um aspecto relevante nos jogos € o
desafio genuino que eles provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Os jogos
estimulam o brincar e atuam como um instrumento mediador na constru¢do do
conhecimento e das representa¢fes sociais da matematica. Entendemos que 0s jogos
tém um grande potencial educativo, ja que esperamos que 0s estudantes possam agir
de maneira autbnoma e confrontar diferentes representacées sobre o conhecimento

matematico.

Também se faz necessério o compromisso entre todo o corpo escolar para
subsidiar o conhecimento ao aluno, pois durante o estagio houve percal¢cos que nos
impossibilitou de atingir de forma assertiva e perpassar o conteudo aos alunos.
Também foi notério observar que esse aluno do turno noturno ja vem de uma classe
que durante o dia trabalha e a noite consequentemente estuda entdo esse aluno ja
vem cansado ou fadigado devido a sua rotina diaria, porém ndo se tornou uma

justificativa para nédo ir a escola e o ndo querer a aprender.

E de suma importancia o processo de ludicidade do educando na vida escolar,
dando uma nova diretriz para a metodologia do ensino na rede de ensino. O
tradicionalismo ao longo da jornada do estudante tornou-se em parte enfadonha, néo

contribuindo ao todo para a formacéo completa do discente.

O ato de brincar é naturalmente instintivo e independente de sua faixa etaria,
de forma intencional ou ndo, o ato de ensinar por meio de jogos possibilita novas
descobertas. Segundo Macedo (2006, p. 35) a atividade ludica é aquela que se
executa no jogo. O ludico relaciona-se tanto com o Jogo como com o brinquedo;
refere-se a qualquer objeto ou atividade que vise mais ao divertimento que a qualquer
outro propésito; por fim, € o que se faz por gosto, sem outro objetivo que o proprio

prazer de fazé-lo.
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O processo ludico traz a tona o gostar de aprender e descobrir brincando, por
meio de atividades em que o aluno se sinta capaz de superar seus medos e barreiras,

focalizando no resultado positivo do dominio do assunto proposto pelo professor.

De acordo com os Parametros Nacionais (PCNSs):

Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacdes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e apensar por analogia (jogos
simbolicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicagdes.
(BRASIL, 1998, p.35)
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CAPITULO 2

METODOLOGIA DA PESQUISA

O presente trabalho teve como objetivo examinar de que forma o jogo
Quadrado Magico interferiu na facilidade da aprendizagem dos alunos da Educacgéo
de Jovens e Alunos do turno noturno da Escola Municipal do Municipio de Presidente
Figueiredo. Para alcance dos resultados propostos, a pesquisa seguiu um roteiro de

entrevista e questionario com a participacdo de 14(quatorze) alunos.

Para a aplicacdo da proposta deste trabalho, foram necessarias intensificacéo
e dedicacdo constante de pesquisas por aproximadamente um més e, nesse lapso de
tempo, os desafios foram frequentes. Primeiro, devido os varios feriados e ponto
facultativos. Outro ponto de relevancia € que os alunos desconheciam o significado
da palavra lddico, principalmente na matemética, sendo necesséarios alguns
esclarecimentos para que o dialogo pudesse acontecer. Por fim, apesar das
dificuldades enfrentadas o objetivo do trabalho de pesquisa foi alcancado e

acreditamos na importancia deste conhecimento para geracdo de novas didaticas.

2.1 Sujeitos da pesquisa

Neste momento os sujeitos da pesquisa foram o quantitativo de 14 alunos do
Ensino fundamental da faixa etaria entre 16 e 20 anos, da Série 4°etapa B do Ensino
de Jovens e Adultos do turno noturno de uma Escola Municipal no Municipio de
Presidente Figueiredo, Estado do Amazonas.

2.2 Abordagem metodolégica

BN

A opcao metodoldgica escolhida foi a pesquisa qualitativa e a modalidade
utilizada foi estudo de caso para observar a aprendizagem em uma turma do EJA.

Segundo Trivino:

No estudo de caso, os resultados séo validos s6 para o0 caso que se estuda.
N&o se pode generalizar o resultado atingidol...]. Mas aqui esta o grande valor
do estudo de caso: fornecer o conhecimento aprofundado de uma realidade
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delimitada que os resultados atingidos podem permitir e formular hipéteses
para o encaminhamento de outras pesquisas. (2008,p.111).

A pesquisa qualitativa vem sendo muito requisitado nos trabalhos cientificos
aonde o pesquisador vem observando as margens de erros e acertos no aprendizado
do aluno. Conforme Trivinos (2008), a pesquisa qualitativa € natural e suas fontes sédo
diretas dos dados coletados e o pesquisador entra com o instrumento-chave. E
também a pesquisa qualitativa pode ser descritiva, impregnando significados
subjetivos que podem rejeitar a expressao quantitativa.

A presente pesquisa obteve uma resposta através de variaveis quantitativas
gue se baseou no conhecimento e dificuldade do jogo aplicado aos alunos. O objetivo
da pesquisa € identificar se o método facilita o aprendizado do aluno e se para os
alunos torna-se as aulas mais dinamicas e interessantes.

A finalidade da pesquisa foi de interesse de observar, explicar, analisar e
registrar os dados coletados onde se buscou aprofundar como se usa o material
concreto na resolucéo de problemas utilizando o quadrado magico, na Série 4°etapa
B da EJA no Ensino Fundamental, e em seguida foi também a aplica¢do do jogo aos
alunos para que eles tivessem contato com o0 material concreto e desenvolver o

assunto através da ludicidade.

2.3Instrumentos de coleta de dados

Foi aplicado primeiramente o questionario diagnostico APENDICE Al para
verificar o nivel de conhecimento dos alunos em relagdo ao contetdo abordado como
consta no ANEXO B. Os dados coletados da pesquisa foram com 14 alunos com uma
avaliacao diagnostica com 8 questdes de aprendizagem como mostra 0  APENDICE
Al, com os alunos da 4° etapa B da EJA do ensino fundamental sobre resolucao de
problema, com o objetivo de analisar o grau de conhecimento e as dificuldades do
assunto abordado. E depois foi explicado passo a passo como se desenvolve a
resolugéo do problema e como funcionam as regras do jogo no APENDICE A2, e para
a participacao dos alunos foi avaliado o grau de conhecimento e de dificuldade ao
assunto, e no final uma avaliacédo de aprendizagem com 04 questdes para 14 alunos
da EJA da 4° etapa B, APENDICE A3, do jogo aplicado envolvendo as operacdes de
multiplicacéo, divisdo e adi¢ao, para avaliar se houve evolugdo com o jogo aplicado
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no assunto abordado. Durante a aplicacdo do desenvolvimento do jogo 0s grupos
foram registrados com celular como mostra o ANEXO C.

2.4Procedimentos para anélise de dados
Em relacdo a analise do questionario apéndice Al utilizei como analise de
dados o Quadro, e na A3 foi utilizado Quadro e Tabela, para identificar o grau de

conhecimento e de dificuldade dos alunos para o assunto dado.

E no proximo capitulo esta abordado como ocorreu a pesquisa e as descri¢cao
das aulas observadas e da aplicacdo da pesquisa feita pelo estagiario, onde buscou
o conhecimento da turma da EJA sobre a resolucdo de problemas utilizando o jogo
confeccionado de material concreto, e comparar se 0s resultados da pesquisa de
analise através da avaliacdo diagndstica evoluiram o conhecimento dos alunos
juntamente com os autores da fundamentacéo tedrica de aprendizagem aplicada ao
aluno. E analisar se o jogo contribui para a compreensao da resolucdo de problema

no processo de aprendizagem do aluno da EJA da 4° Etapa B do Ensino Fundamental.
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CAPITULO 3

APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

O jogo elaborado com material concreto foi desenvolvido para a resolucéo de
problemas através do uso do quadrado magico para o aluno compreender e solucionar
o problema dado como observado no ANEXO (A), foi aplicado na turma do EJA da
serie 4°etapa B do ensino fundamental da Escola Municipal no Municipio de
Presidente Figueiredo-AM, no periodo de 02/04/19 & 05/04/19.

Para o assunto aplicado foi elaborado o plano de aula como mostra o
APENDICE (A).

3.1 Descricfes das aulas antes da pesquisa

No decorrer das observacdes perante as aulas de matemética na Escola
Municipal, com alunos da EJA do turno Noturno observei a predominancia da visao
pedagogica tradicionalista promovendo a formacdo moral, intelectual do aluno, em
relacdo a didatica observei que o conteldo perpassado € muitas vezes sem chance
de questionamentos ou levantamentos de dulvidas em relagdo ao dominio e
funcionalidade do conteudo, ou seja, apenas o que esta no curriculo é passado ou
transmitido.

A metodologia de ensino é a exposicdo verbal por parte do professor e a
preparacao do aluno. O foco principal foi a resolucdo de exercicios e a memorizacao

de férmulas e conceitos.

3.1.2 Aulas do Professor Acolhedor

O processo de ensino era rotineiro, o professor inicialmente realizava a
introducdo do assunto, em seguida apresentava o conteudo e, por ultimo, fazia a
generalizacdo e aplicacdo de exercicios.

A relacédo professor-aluno era marcada pelo autoritarismo do primeiro em

relacdo ao segundo. Somente o professor possui conhecimento para ensinar, o papel
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do aluno é o de receber o conhecimento transmitido pelo professor. Geralmente o

siléncio em sala de aula era imposto pela autoridade docente.

3.1.3 Andlise das aulas do professor acolhedor

A aula iniciou-se com exposi¢ao do conceito a ser trabalhado, fundamentada
na receptividade dos contetidos e na mecanizagdo de sua recepcao. A aprendizagem
ocorreu por meio de resolucao de problemas em formas de exercicios e da repeticao
de conceitos.

A avaliacdo do professor foi de forma mecéanica e ocorreu também por meio

da resolucédo de tarefas enviadas para casa, e exercicios em sala de aula.

Aula 01:

Série: 4° Etapa B

Data: 26/03/2019

Contetdo Abordado: Valor Numérico e Termo Algébrico

Passo a passo da aula: A professora definiu o conceito de Valor Numérico
como:

Valor Numérico de uma expressao algébrica: é o nimero que se obtém
(resultado) quando substituimos as letras de uma expressao algébrica por
determinados numeros e efetuamos as operacdes identificadas.

Questbes:
1) Calcule o valor numérico das expressoes:

a) x+7 para x=5
b) 3x+a para x=5 e a=2

c) a-b+3c para a=1, para b=4 e para c=5

Situacao: Questédo a

Na questao a, os alunos tiveram dificuldade em entender onde iriam substituir
as letras. Entao a professora explicou que para essa questao precisa somente colocar
onde tem x o numero 5 e depois é so fazer a soma.

Situacao: Questdo b
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Na questdo b, mesma situacao da a, houve a dificuldade em entender onde
irlam substituir as letras e por que tinha o 3x. Entdo a professora explicou que para
essa questao precisa somente colocar onde tem letras substituir pelos numeros, e no
caso do 3x é multiplicar o 3 pela letra substituida e depois s6 multiplicar e somar.

Situacao: Questéo c

Na questao c, a dificuldade foi de como resolver as operagdes multiplicacéo,
soma e subtracdo de numeros reais. Entdo a professora explicou que para essa
guestao, depois das substituicdes precisa fazer primeira a multiplicacdo e em seguida

calcular “a - b” obedecendo as regras de sinais para resolver a questao.

Participacdo dos alunos: os alunos contribuiram prestando atencdo na
explicagéo da professora e quando entenderam o assunto, depois das dificuldades
gue eles tiveram a professora passou mais exercicios e disse que a questdo seria
para eles resolverem no quadro. E os alunos foram até o quadro como mostra figura
1.

Figura 1 Aluno resolvendo exercicio no quadro

T - LI T

a2 - - P 2 f § —re .
- A 1E ) ':'4&5)?% [N - R
: = :

Fonte: (VIDAL, 2019)
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Aula 02:

Série: 4° Etapa B

Data: 28/03/2019

Contetdo Abordado: Valor Numérico e Termo Algébrico

Passo a passo da aula: A professora definiu o conceito de Termo algébrico

Termo Algébrico: é composto por uma parte numérica (coeficiente) e por

uma parte literal.

Exemplo: no termo algébrico 5x2y, o coeficiente é 5 e a parte literal é x?y.
Questdes que foram resolvidas pelos alunos:

1) Complete

a) 3x2 — coeficiente; parte literal .
b) -y — coeficiente __ ; parte literal____ .
c) g — coeficiente ____; parte literal .

Situacao: Questédo a
Na questao a, os alunos nao tiveram dificuldade.

Situacao: Questdo b

Na questdo b, houve a dificuldade de entender, pois no termo “—y” néo

aparece um numero antecedendo o y, entdo veio a duvida de quem seria 0

coeficiente. Entdo a professora explica que para essa questdo teria que usar o

numero “-1” como coeficiente, pois quando ndo tem ndmero antes da expressao

entdo o coeficiente € 1 e se na expressao aparece somente o sinal negativo entdo o

coeficiente é “-1”.

Situacao: Questao c

Na questédo c, houve dificuldade em visualizar qual seria o coeficiente do

numerador, pois a expressao se encontra com o X numerador. Pois a professora

. . e . 1 Z .
explica que usaria o coeficiente que fica S eoXxeéaparte literal.

Participacdo dos alunos: contribuiram se comportando na explicacdo da

professora e entendendo o assunto apés a atividade.
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Sugestdes: A professora deveria interagir mais com os alunos através de
dindmicas e criando criatividades para cada assunto a ser abordado, deve ser
passado aos alunos que a Matematica estara sempre em nosso cotidiano.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs):

“Cabe ao educador, por meio da intervengdo pedagodgica, promover a
realizacdo de aprendizagem com o maior grau de significado possivel, uma
vez que esta nunca é absoluta_ sempre é possivel estabelecer alguma
relacdo entre que se pretende conhecer e as possibilidades de observacéo,

reflexdo e informacg&o que o sujeito ja possui”.( p.38)

3.2 DescricOes e aplicacéo das atividades durante a pesquisa.

3.2.1 Andlise dos resultados do questionério diagndstico dos alunos.
(Apéndice Al)

Antes da aplicacdo da pesquisa com a turma da 4° etapa B da EJA sobre o
assunto de resolucdo de problemas utilizando o quadrado magico com o uso do
material concreto e jogo didatico usando problemas contextualizados do livro tabuada
no tabuleiro, apliquei uma Avaliagdo Diagnéstica de Aprendizagem conforme
Apéndice A.1 para verificar o nivel de conhecimento e de dificuldade em relacdo ao
conteudo de resolucdo de problemas. As coOpias das Avaliacbes Diagndsticas de
Aprendizagem respondidas pelos alunos constam no Anexo B que apresentam
questdes de 1 a 8. Sendo que as questdes 1 a 6, quer saber se o aluno sabe fazer a
compreensao do assunto englobando o qué se pede no problema colocado, e de que
maneira ele vai tentar resolver as questbes como conta no quadrol . E para as
guestdes 7 e 8 eles tem que dar suas préprias opinides. Para essas questdes com 0s
14 alunos obtiveram resultados conforme mostra a avaliagdo de diagndéstico de

aprendizagem no quadro 1.

Na avaliacdo diagnostico de aprendizagem realizado com os 14 alunos foram
notados a seguinte situacdo, para as questdes de 1 & como mostra o quadro 1 a
quantidade de questdes com numeros de acertos, erros e brancos e suas
porcentagens e comentarios das questdes abordadas. E para as questdes 7 e 8 foram

mostradas como questdes discursivas.



Quadro 1:

Avaliacdo diagnostico de aprendizagem

N°

Acertos

%

Acertos

N°

Erros

%

Erros

N°

Em
branco

%

Comentarios

14

100

Nessa questéo, ndo
tiveram davidas
pelo fato de serem
apenas questdes de
calculo e resolver
operacdes
matematicas

envolvendo adi¢éo.

12

85,71

7,14

7,14

Maioria dos alunos
conseguiram
entender e
interpretar bem o
problema e resolvé-
los. J& os outros
dois ndo
conseguiram
interpretar o
problema.

11

78,57

14,28

7,14

Como o problema,
era de
multiplicacéo, foi
encontrado certo
nivel de dificuldade.

Por exemplo: 4*5.

14

100

Nessa questao ja
souberam
interpretar e
desenvolver os
célculos sem
dificuldades.

11

78,57

14,28

7,14

Essa questéo teve
dificuldade por
envolver um
problema de
diviséo, mas sendo

a minoria dos
alunos por falta de
interpretacédo de
leitura do problema
dado.

42,85

50

7,14

Essa questao teve
dificuldade por
envolver um
problema de
divisdo, eles
tiveram grande
dificuldade de
interpretar e
calcular o problema.

Fonte: (VIDAL, 2019)
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Para a questéo 1, o aluno teve que interpretar o problema e descobrir qual
operacéo que ele deve utilizar para resolver a questao , ou seja para esta questao os
alunos nao tiveram dificuldades fizeram a soma de quantos pontos Felipe e Rafael
marcaram juntos. Conforme o quadro 1, 100% de acertos.

Para a questdo 2 , também foi proposto que o aluno interpretar-se o
problema e descobrir qual operacao que ele deve utilizar para resolver a questao , ou
seja para esta questdo os alunos nao tiveram dificuldades fizeram a soma de quantos
baldes seu Valdir tinha antes da venda ,neste caso s6 um aluno errou e o outro deixou
a pergunta em branco Conforme o quadro 1, 85,715% acertaram o problema
colocado.

Para a questdo 3, foi proposto que o aluno interpretar-se o0 problema e
descobrir qual operacao que ele deve utilizar para resolver a questéo , ou seja para
esta questédo alguns alunos tiveram dificuldades. Tiveram que fazer a multiplicacéo
para saber quantas figurinhas tem em cinco pacotes, neste caso dois alunos nao
acertaram e um deixou a questdo sem responder.

Para a questao 4, o aluno teve que interpretar o problema e descobrir qual
operacédo que ele deve utilizar para resolver a questao , ou seja para esta questao 0s
alunos néo tiveram dificuldades fizeram a multiplicacdo de quantos livros Gabriele
empilhou fazendo 3 pilhas de livros. Conforme o quadro 1, 100% de acertos.

Para a questdo 5, foi proposto que o aluno interpretar-se o problema e
descobrir qual operacao que ele deve utilizar para resolver a questéo , ou seja para
esta questao alguns alunos tiveram dificuldades. Tiveram que fazer a divisdo para
saber quantos montes marina formara colocando cinco moedas em cada monte, neste
caso dois alunos ndo acertaram e um deixou a questdao sem responder.

Para a questédo 6, foi colocado que o aluno interpretar-se o0 problema e
descobrir qual operacao que ele usara para resolver a questao ,mas para este caso
como envolveu a divisdo e por falta de interpretacdo do problema como mostra o
quadro 1, 50% dos alunos ndo acertaram a questdo, e ao fazer a correcdo dos
questionarios dos alunos, foi observado que os erros foi a falta de interpretacdo do
problema.

Para a questao 7, foi feita a seguinte pergunta. Se o aluno teve dificuldade

para resolver as questbes? Quais foram?
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O aluno S J, respondeu: Nao todas as questdes estavam faceis de responder.

O aluno F C, respondeu: Bom teve um pouco sim da numero trés e um, pouca
dificuldade.

O aluno T A, respondeu: Nao foi 6timo.
O aluno J D, respondeu: Nao.
O aluno J S, respondeu: Sim a trés.

Para questéao 8, foi a seguinte pergunta. Em sua opinido a resolucao de

problemas utilizados no questionario € usada em nosso cotidiano?
O aluno S J, respondeu: Nao sei bem, mas eu acho que sim.
O aluno F C, respondeu: Sim precisamos da matematica para quase tudo.
O aluno T A, respondeu: Sim.

O aluno J D, respondeu: Sim bastante. Principalmente para quem trabalha

com vendas e quem tem estabelecimento comercial.
O aluno J S, respondeu: Sim.

Através da avaliacdo de diagnostico de aprendizagem pude analisar a
dificuldade dos alunos em resolver e de interpretar problemas, apesar de ser a
minoria, mas se fazendo necessaria uma revisdo do assunto abordado. Muitos alunos
guestionam que o professor do ano anterior ndo transmitia 0 assunto com clareza,
sendo que a aula do professor é de forma tradicional com auxilio de quadro branco e
lista de exercicios, isso impossibilita a compreensdo de certos assuntos para 0S

alunos.

A resolucdo de problemas é peca central para o ensino de Matemética, pois
0 pensar e o fazer se mobilizam e se desenvolvem quando o individuo esta
engajado ativamente no enfrentamento de desafios. Essa competéncia nédo
se desenvolve quando propomos apenas exercicios de aplicagdo dos
conceitos e técnicas matematicas, pois, neste caso, 0 que esta em acao é
uma simples transposicao analégica: o aluno busca na memdéria um exercicio
semelhante e desenvolve passos analogos aos daquela situacdo, o que nédo
garante que seja capaz de utilizar seus conhecimentos em situagfes
diferentes ou mais complexas (BRASIL, 2002, p. 112 e 113).



33

3.2.2. Descricéao das aulas

Aula 01 (Apéndice A)
Data: 02/04/2019
Serie/ turmag(s): 4° Etapa B

Conteudo(s) abordado(s): Resolugcédo de problema utilizando o Quadrado

magico.

Passo a passo da aula: Nessa aula, abordei a resolu¢cdo de problemas

explicando para os alunos que saber resolver problemas é muito importante para o

estudo da Matematica e também no dia a dia das pessoas, pois a mateméatica &

basicamente resolver problemas, e quando se resolve os problemas se comunica, se

constroi um aprendizado significativo conseguindo aplicar a matemética que se estuda

em nosso cotidiano.

Expliquei as maneiras de como se pode interpretar um problema abordado:

Compreensao: E o qué se engloba? O aluno tem que ler entender o problema,
saber dividir as incognitas e interpretar os dados que foi dado para resolver o

problema.

Plano ou Estratégia: E elaborar e pensar no problema e de qual a maneira
ideal de abordar para resolvé-lo.

Execucdo: E colocar a mdo na massa, ou seja, aplicar a maneira ideal da

estratégia pensada.

Verificac&o: E o plano junto & execucdo do problema se resultou na resposta

correta, tirando a prova real.
Resposta do problema: Descrevendo a resposta do problema.

Antes de abordar o exemplo dado no quadro, expliquei aos alunos que alguns

entendem o problema através de desenhos, outros através da matematica mais

abstrata. E em seguida fiz a leitura do problema contextualizado e expliquei como

se resolve a situac&o no quadro, como consta na figura 2.
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Figura 2 Aplicando exemplo no quadro

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para o problema mencionado, expliquei que Rita queria se vesti de varias
maneiras diferentes entédo, Rita comprou uma saia vermelha, e outra azul, uma camisa
amarela, uma verde, e outra preta. E a pergunta €: Quantas maneiras diferentes Rita

podera se vestir?
Expliquei que para a verificacdo da saia vermelha e azul ela pode se vestir:

Entdo Rita pode vestir a saia vermelha com a camisa amarela, verde e preta,
ou seja, ela tem trés opcdes com a saia vermelha. E para a saia azul, Rita também
pode se vestir com a camisa amarela, verde e preta, também mais trés maneiras de

se vestir.
Solugéo: 3+3=6

R= Rita tem 6 maneiras diferentes para se vestir.
E outra maneira de resolver a questdo é o principio multiplicativo.
Solugao: 2*3=6

R= Rita tem 6 maneiras diferentes para se vestir.

. Os recursos utilizados foram o quadro branco, pincel e apagador. Quanto a
estratégia metodoldgica utilizada foi a aula expositiva, pois explicava aos alunos o
objetivo das questdo a medida que fazia a leitura do problema contextualizado.

Participacao e duvidas dos alunos:

- Os alunos ficaram em siléncio durante a explicacao.
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Aula 02 (Apéndice A)
Data: 04/04/2019
Serie/ turmag(s): 4° Etapa B

Conteudo(s) abordado(s): Resolucdo de problema utilizando o Quadrado magico.

Passo a passo da aula: Nessa aula, abordei uma breve histéria e o conceito

de quadrado magico.

Expliquei que ha diversas versdes sobre a origem do quadrado magico, no
entanto pensa-se que sua origem tenha vindo da China e da india. Segundo os
historiadores o quadrado magico surgiu ha cerca de 3000 anos. O nome quadrado
magico foi dado, pois porque eles achavam que este quadrado tivesse poderes
especiais. Para os chineses acreditavam que gquem possuisse um quadrado magico
teria sorte e felicidade eles acreditavam também que ele era o simbolo que reunia os

principios béasicos que formava o universo.

E para o conceito de quadrado magico foi abordado que € uma tabela
guadrada de lados n, onde a soma dos numeros da linha, das colunas e das diagonais

€ constante e gue os ndmeros ndo se repetem.

Expliquei para os alunos que a varios métodos de construir um quadrado
magico, mas o foco do trabalho era somente onde ira encaixar as resposta das
guestdes dos problemas contextualizados formando o quadrado magico para achar a

constante magica.

Quanto a metodologia utilizada foi a aula expositiva, pois explicava aos

alunos a historia e o conceito de quadrado magico.
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Aula: 03
Data: 05/04/2019
Serie/ turma(s): 4° Etapa B

Conteudo(s) abordado(s): Jogo aplicado em resolucédo de problema utilizando o

Quadrado magico.
Passo a passo da aula:

Para iniciar a aula, falei aos alunos que aula seria o jogo didatico de “resolucéo
de problemas usando o quadrado magico” com o uso do material concreto, como
mostra o ANEXO A, para facilitar a compreenséao e para que eles possam colocar em
pratica o que foi explicado para o assunto resolu¢cdes de problemas através do jogo.
Pedi que eles formassem 3 grupos para que todos tivessem contato com o material
concreto .E em seguida entreguei para cada grupo 6 placas de problemas
contextualizados e 1 placa do quadrado magico e pinceis para eles resolverem as

questdes na propria placas.

Para os grupos: Foi entregue seis placas com 6 questbes de resolucdo de
problemas, envolvendo a multiplicacéo e a diviséo, e 1 placa para resolver o quadrado
magico, e para resolver o quadrado eles teriam que usar as resposta da 6 questdes
das placas e teriam que somar as respostas nas linhas, colunas e diagonais,
encontrando a constante magica do quadrado. Para cada grupo foi colocado uma

constante magica diferente. Como mostra as figuras:

Figura 3 Placa do quadrado magico do grupo: 1 da soma igual & 90

Fonte: (VIDAL, 2019)
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Figura 4 Placa do quadrado magico do grupo: 2 da soma igual a 15.

Fonte: ( VIDAL, 2019)

Figura 5 Placa do quadrado magico do grupo: 3 da soma igual a 36.

Fonte: (VIDAL, 2019)

Ressaltei aos alunos a importancia da leitura dos problemas para que ele
interpretasse e compreendesse 0 que se pedia nos problema e logo eles poderiam
dar continuidade na atividade.

Para grupo 1 a soma = 90, quanto na resolucédo dos problemas nao tiveram
mas dificuldades, responderam em mais ou menos em 5minutos as questdes , a
dificuldade foi em encaixar as respostas dos problemas no quadrado magico levaram
mas tempo pois cada quadrante tinha sua numeragao certa, tiveram que somar
bastantes até encaixar as respostas certas ,demoraram um pouco mais, mas

conseguiram concluir o quadrado magico como mostra a figura 6.
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Figura 6 Alunos resolvendo o quadrado magico.

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para grupo 2 a soma =15, também nédo houve dificuldade em responderem
as questdes das placas dadas , apesar de ser uma constante menor também levaram
mais tempo pra encaixar cada resposta em seu quadrante certo ,mas conseguiram

concluir o quadrado magico como mostra a figura 7.

Figura 7 Alunos montando o quadrado magico.

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para grupo 3 & soma =36, ndo houve dificuldade em responder as questdes
dos problemas abordados ,s6 levaram mais tempo em encaixar as respostas dos

quadrantes, mas concluiram também com sucesso, como consta a figura 8:
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Figura 8 Grupo 3 resolvendo o quadrado mégico.

Fonte: (VIDAL, 2019)
Participacao e duvidas dos alunos:

-Para o jogo didatico “Resolugao de problema utilizando o quadrado magico”,
os alunos nédo tiveram dificuldade em trabalhar com o material concreto aplicaram tudo
gue entenderam na aula expositiva fazendo passo a passo como se resolvem o0s

problemas usando as operacdes que 0s problemas exigiam.

- Com o jogo didatico eles estavam seguros em resolver as questdes das

placas abordadas.

-Os alunos se dedicaram o maximo fazendo com que aula se tornasse, mas

prazerosa, tornando a aula 100% produtiva.

A progressdo comega com a etapa “Eu”, em que o professor passa adiante,
da maneira mais direta possivel, as informag8es-chave ou a estrutura do
processo que esta sendo iniciado ao orientar os alunos por meio de exemplos
ou de aplicagdes do conhecimento. Na etapa “Nés”, o professor inicialmente,
pede a ajuda a seus alunos em alguns momentos-chave e depois,
gradualmente, permite que eles resolvam problemas interferindo cada vez
menos na tarefa. Finalmente, na etapa “vocés”, ele da aos alunos multiplas
oportunidades de praticar sozinhos (DOUG LEMOV, 2011, p. 89).
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3.2.3. Aplicacado da Avaliacédo de Aprendizagem aos alunos

Apliquei uma Avaliacdo de Aprendizagem como mostra Apéndice A3, com 4
guestdes baseado no assunto ministrados durante a pesquisa em sala de aula sobre
resolucéo de problemas utilizando o quadrado mégico, aplicado na 4° etapa B da EJA
do ensino Fundamental do Turno Noturno. Podemos verificar os acertos e erros e seus
percentuais dos alunos nas questdes abordadas no quadro 2. E suas cépias das

avaliacdes de aprendizagem constam no ANEXO C.

Quadro 2 - Acertos e erros da avaliagdo de aprendizagem dos alunos

Questao Qtde % Qtde % Comentarios dos
principais erros
acertos Acertos Erros Erros cometidos
1 11 78,57% 03 21,42% Tiveram a

dificuldade de
colocar os
resultado da soma
do quadrado
magico que seja

igual 4 90.
2 14 100% 0 0%
8 11 78,57% 03 21,42% Os alunos tiveram
dificuldade em
interpretar o
problema no uso
das operagoes.
4 14 100% 0 0%

Fonte: (VIDAL, 2019)

Tabela 4 Notas dos alunos com a avaliacdo de aprendizagem.

Notas Quantidade %
Oa4 0 0%
5a8 0 0%
9al0 14 100%

Fonte: (VIDAL, 2019)
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3.2.4 Anédlise dos resultados da avaliacao

Para analise da correcéo da avaliacao de aprendizagem conforme consta no
quadro 2, a questdo 1 a minoria dos alunos ndo souberam usar os resultados dos
problemas que somado no quadrado magico seja igual a 90, os alunos tiveram duvidas
em qual resposta colocar na pergunta abordada. E ja na questédo 2 tiveram 100% de
acertos . E para questao 3 ja tiveram dificuldade em raciocinio de qual operacao no

problemas eles iram usar ,e a questao 4 também teve 100% de acertos.

Pude entdo analisar que para a pesquisa realizada na turma da EJA do ensino
fundamental que através da avaliacdo diagnostico percebi a dificuldade dos alunos
para o assunto abordado, entédo foi quando expliquei que 0 meu objetivo ali com eles
era de levar o conhecimento da minha pesquisa através do material concreto, e com
certeza eles iriam gostar de aprender a matematica, foi quando apliquei o jogo
“Quadrado magico”, percebi, mas ainda o interesse deles resolvendo as questdes
usando o jogo, para eu foi muito importante vé 0 quanto 0 jogo proporcionou aos
alunos dedicacédo e de forma geral em querer aprender a matematica através da

ludicidade.

3.2.5 Andlise dos resultados do questionério para avaliar contribuicdo da
metodologia aplicada

Para esta analise foi feita uma avaliagédo descritiva com 3 perguntas avaliando
a contribuicAo da metodologia usada pelo estagiario e o grafico 1 mostra a
porcentagem de sim ou ndo da metodologia que o estagiario usou aplicado nas aulas

. As copias dos questionarios aplicados aos alunos constam no ANEXO D.
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Gréfico: 1

O metodo usado pelo estagiario ajudou para que 0s
alunos tivesse mais interesse nas aulas ? Sim ou Nao.

mSim mN3o

7,14%

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para questdo do gréfico 2, consta o ANEXO D com as resposta de 5 alunos e
a pergunta foi : Em sua opinido vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugao
de problemas antes ou depois do jogo aplicado em sala de aula ? Justifique sua

resposta para antes e depois.
O aluno 1: comentou, antes do jogo. Por que eu faltei aula passada.

O aluno 2: comentou, antes do jogo , estava um pouco complicado, mas

depois melhorou.
O aluno 3 : Falou, foi antes do jogo.
O aluno 4 : Foi 6timo o jogo, antes mais dificuldade.

O aluno 5 : Depois do jogo ficou muito mas facil resolver.
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Grafico: 2

Em sua opinido vocé teve dificuldade em resolver
os problemas antes ou depois do jogo aplicado

H Antes do jogo H Depois do jogo

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para o grafico 3: A pergunta foi se o0 método usado pelo estagiério, através do
jogo para voceé foi: Regular, Bom, Otimo e Excelente. No ANEXO D constam as cinco
copias respondidas pelos alunos.

O aluno 1: Excelente
O aluno 2: Otimo
O aluno 3 : Otimo
O aluno 4 : Excelente

O aluno 5 : Excelente



44

Gréafico 3

O método usado pelo estagiario, através do jogo para
vocé foi:

®mRegular mBom = Otimo ®Excelente

14,28%

42,86%
21,43%

21,43%

Fonte: (VIDAL, 2019)

Para a questado do graficol, 92,86% dos alunos aprovaram o metodo utilizado
pela estagiario, dizendo que as aulas ministradas pelos professores deles em sala de

aula deveria ser através de jogos.

Para questdo do grafico2, 85,72% dos alunos responderam que tinham
dificuldade de resolver os problemas dados pelo estagiario antes do jogo aplicado e
14,28% disseram que depois do jogo.

Para questdo do gréafico3, 14,28% dos alunos acharam que o metodo usado
pelo estagiario foi regular ,e 21,43% acharam bom ,e 21,43% disseram que foi 6timo

e 42,865 gostaram do metodo uasado na pesquisa.

Pude chegar em uma analise que o uso do material concreto melhorou o
aprendizado dos alunos , deixando eles cada vez mais interessados no conteudo
abordado em sala de aula. Pois a pesquisa no meu ponto de vista foi para que os
alunos conhecessem que a matematica ndo é estudada somente caderno e
caneta,mas sim através da ludicidade e que lhe propiciam mas prazer em estudar ,

percebi que houve mas interesse da parte dos alunos quando foi aplicado o jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer da pesquisa foi observado que muitas vezes os professores
sentem dificuldade em ensinar conceitos mateméaticos, pois faltam aos alunos
habilidades para interpretar e resolver problemas e transpor da linguagem escrita para
a linguagem matematica. Atualmente, a educacdo matematica conta com diversas
metodologias para apoiar as estratégias do processo de ensino e de aprendizagem.
Cabe ao professor escolher a que melhor se adéque ao conteudo abordado e aos
seus alunos. Dentre as estratégias metodoldgicas temos a utilizagéo de jogos, que se
bem trabalhada pedagogicamente pode fornecer diversas vantagens no ensino da
matematica como fazer o aluno fixar conceitos, motivar seu aprendizado, desenvolver
seu senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir novos conceitos, interagir
com os colegas e professor, facilitar a observacao e a andalise dos fatos, desenvolver

a concentracdo, autoestima e autoconfianca.

Os jogos estimulam o brincar e atuam como um instrumento mediador na
construcdo do conhecimento e das representacdes sociais da matematica.
Entendemos que os jogos tem um grande potencial educativo, ja que esperamos que
0s estudantes possam agir de maneira autbnoma e confrontar diferentes

representacfes sobre o conhecimento matematico.

Também se faz necessario 0 compromisso entre todo o corpo escolar para
subsidiar o conhecimento ao aluno, pois durante o estagio houve percalgos que nos
impossibilitou de atingir de forma assertiva e perpassar o conteudo aos alunos.
Também foi notdrio observar que esse aluno do turno noturno ja vem de uma classe
gue durante o dia trabalha e a noite consequentemente estuda entdo esse aluno ja
vem cansado ou fadigado devido a sua rotina diaria, porém ndo se tornou uma

justificativa para néo ir a escola e o ndo querer a aprender.
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APENDICE A

PLANO DE AULA

ESCOLA: MUNICIPAL MARIO JORGE GOMES DA COSTA
PROFESSOR: MARIA CRISTINA MEDEIROS VIDAL

Aula 01 Resolugdes de problemas envolvendo o quadrado magico.
Data: 02 /04/2019

Série: 4° etapa da EJA do ensino fundamental

Conteudo: Resolucédo de problema utilizando o Quadrado magico.

Objetivo Geral: Contribuir para a melhoria do ensino da matemética, utilizando a

resolucao de problemas com jogo Quadrado Magico na EJA do ensino fundamental.
Objetivo Especifico:
e Aplicar as resolucfes de problemas usando o quadrado magico.

e Observar a realidade escolar identificando as dificuldades no ensino
de aprendizagem de Matematica na EJA do ensino fundamental.

e Analisar os resultados obtidos com a aplicacdo do assunto abordado

na escola.
Procedimentos metodoldgicos:

A aula ocorreu de cunho explicativo, discursivo, com exemplos vivenciados na pratica.

Apresentacao do tema a ser estudado
Explanagéo do assunto
Comparacéo da resolucéao de problemas com o cotidiano

Ensinar resolver os problemas e a jogar o quadrado magico .

Passo a passo da aula:

1° momento: apresentacao, explicando a historia e sua definicao.
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2° momento: Explicar a importancia das resolugbes de problema e do quadrado
magico no dia a dia.

3° Momento: Mostrei exemplos, explicando passo a passo as transformacfes do

guadrado magico e para qué o chinés utilizava.
Recursos didaticos: papeldo, papel madeira, folha contata, pincel e livros.

Referencias bibliogréficas: NISHIMOTO, HIRONORI, 1948- Tabuada no Tabuleiro:

jogos e desafios de multiplicacéo e divisdo/ 1 ed- Sdo Paulo: Moderna, 1997.
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APENDICE A. 1

Material de apoio aula n°l
Série: Turma:
AVALIAQAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, esta avaliacdo tem como objetivo de avaliar o grau de
conhecimento e de dificuldade que vocé aluno sentiu para compreender o conteudo e
a metodologia usada pelo estagiario, e assim analisar possiveis estratégias para

melhorar o ensino e a aprendizagem da Matemética.
1. Felipe e Rafael estavam jogando dados.

Felipe marcou: 6

Rafael marco: 1

Os dois marcaram juntos + = pontos.

2. Seu Valdir vendeu balbes na entrada de um parque.

Ele esta segurando 5 baldes. Se ele ja vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes

antes da venda?

R=

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber quantas figurinhas ha em 5 pacotes,

podemos fazer?

R=

Em 5 pacotes ha figurinhas.
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4. Gabriele fez 3 pilhas de livros. Em cada pilha ela colocou 6 livros. Quantos livros

ela empilhou?

R=

Gabriela empilhou livros.

5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhos colocando 5 moedas em cada

um. Quantos montinhos ela vai formar?
Marina vai montar montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver problemas.

Ela tem 24 alunos. Quantos grupos a professora vai formar?
A professora vai formar grupos.

7. Vocé teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

8. Em sua opinido a resolucdo de problemas utilizados no questionario é usada em

nosso cotidiano?
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APENDICE A2

Material de apoio

INSTRUGOES DO JOGO “QUADRADO MAGICO”

e Procedimento: Foram elaborados cinco problemas de multiplicacdo e cinco
problemas de divisdo do livro “TABUADA NO TABULEIRO”.

Em seguida foi confeccionadas placas de papeldes, papel madeira, pincel, folha
contata, formando perguntas e respostas. O jogo também contem cartas com

respostas, foi determinado um tempo para a resolugéo do problema para 0s grupos.

Regras do jogo

e Aturma dividiu-se em dois grupos de mais ou menos 5 alunos , onde foi dado
um problema para cada grupo. Os alunos leram os problemas e depois
identificaram a operacdo a ser efetuada, descobriram o resultado, e em
seguida descobriram onde se encacha as cartas com as respostas certas no
quadrado magico onde para cada linha, coluna ou diagonal &8 uma mesma

soma.

Observacao: Os grupos trocaram 0s problemas e tiveram a oportunidade de
identificar a outra operacédo e descobrir o outro resultado. O jogo terminou para a

equipe que fez em menos tempo.

Material utilizado

e Tabuleiro (figura-) Papeléo, tesoura, papel madeira e pincel, folha contata.

e Placas de identificagao (Figura-) Papelao, papel madeira, pincel

e Objeto de identificacdo de cada grupo no tabuleiro (figura-) Perguntas feitas
de problemas contextualizadas, feito de pincel.

o Cartas das respostas do problema: papelao e pincel



53

APENDICE A 3
Série; Turma;

Avaliacao de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operacdes usadas na resolugcdo dos problemas e no quadrado

magico?

R=

b) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magico seja igual
a 90.

R=
2. Quais dos numeros dado somado € igual & 90:
a)()12,42,6

b) ( ) 12,30,48

c) () 54,30,24

3. Resolva os problemas.
a) Mara I& 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler durante 6

dias?

R=
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b) Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

R=

C) Humberto prepara 5 pecas de 6 quilos para fazer levantamento de pesos.

Quanto ele levanta ao todo?

R=

4, Utilizando os numeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
Complete o quadrado magico.

Onde a soma € igual 4 15:
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APENDICE B
Questionario Final
Série: Turma:

Alunos, através deste questionario, ttm como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para compreender
0s conteudos, para realizar as atividades solicitadas na aprendizagem de Matematica
no nivel fundamental e os sucessos no processo evolutivo do assunto. Na sua

colaboracédo, agradecemos desde ja.

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

2. Em sua opinidao vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugdo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula? Justifique

sua resposta para antes ou depois:

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para vocé foi:
( ) Regular
( ) Bom
( ) Otimo
() Excelente



ANEXO A

JOGO: QUADRADO MAGICO E PROBLEMAS CONTEXTUALIZADOS
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ANEXO B

AVALIACAO DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Foram inseridas atras desta folha as 5 cOpias da Avaliacao Diagndstica de
Aprendizagem respondidas pelos alunos
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APENDICE A. 1

Material de apoio aula n°1 /Zj
écwmw/ ds TJoup & Mﬁ

Série Turma
é%ﬁ
AVALIACAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, esta avaliagdo tem como objetivo de avaliar o grau de
conhecimento ¢ de dificuldade que vocé aluno sentiu para compreender 0 conteido € 2
metodologia usada pelo estagirio, ¢ assim analisar possiveis estratégias para melhorar ©

ensino e a aprendizagem da Matemdtica.

1. Felipe e Rafael estavam jogando dados.

Felipe marcou: 6 /

Rafael marco: 1

Os dois marcaram juntos_ &6+ == ?’ pontos.
2. Seu Valdir vendeu baldes na entrada de um parque.

Ele esta segurando 5 balSes. Se ele ja vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes antes da

venda? ; : / "
. <

R=
na WZR (fp/ﬂfm,«'m;q— 24/; //lﬁ/fl 2 /é‘)/@ﬁ)a

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber quantas figurinhas hé n ’S pacotes, podemo
fazer? )

)

R= 5\.’/1‘/ :,20 T/Ag!l 7’: Vala) Aﬂ .An
RO/.

Em 5 pacotes hd_20Q figurinhas,

4. Gabriele fez 3 pilhas de liv
et ros. Em cada pilha ela colocou 6 livros. Quantos livros ela
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2/ _./ J

R= /,3% ? ///7//.’, fot

Gazbriela empilhou 75 livros.

: 5 d
5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhos cologando 5 moedas em cada
um. Quantos montinhos ela vai formar?

Marina vai montar __©___ montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver problemas. El2

tern 24 ahmos. Quantos grupos a professora vai form(iaV

A professora vai formar o grupos.

7. Vocé teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

e Tfas—s» w
__F///:}L/b /}/I ﬁoﬂ/ﬂ}:hn /[

8. Em suz opinido a resolugao de problemas utilizados no questiondrio & usLadaylésso
¥ o

cotidiano? =

. 7
Zlﬁﬂf . /{/’/V/ -mn/S LAA /)/‘%ﬁ ?jul

L
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APENDICE A. 1

Material de apoio aula n°1
o, /, Fs \
Série: f’ Turma: lg :
AVALIACAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, csta avaliagéo tem como objetivo de avaliar o grau de
conhecimento e de dificuldade que vocé aluno sentiu para compreender o contetido € a
metodologia usada pelo estagiario, e assim analisar possiveis estratégias para melhorar o

ensino ¢ a aprendizagem da Matematica.

1. Felipe ¢ Rafael estavam jogando dados.

Felipe marcou: 6

Rafael marco: 1

Os dois marcaram juntos__ B+ 4 = 7 pontos.
2. Seu Valdir vendeu baldes na entrada de um parque.

Ele esta segurando 5 baldes. Se ele j4 vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes antes da

venda? ‘

i A hodi 7 halin

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber qQuantas figurinhas ha em S pacotes, podemos
fazer?

R=_ Y¥5 =)p

Em 5 pacotes ha, X9} figurinhas.

4. Gabriele fez 3 pilhas de livros. Em

: cada pilha ela colocou 6 livros. Quantos livros ela
empilhou?

jj%f M o (ﬂm |
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R 36 L5

Gabriela empilhou (Y livros. e

5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhos colocando 5 moedas em cada
um. Quantos montinhos ela vai formar?

Marina vai montar 55 montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver problemas. Ela

tem 24 alunos. Quantos grupos a professora vai formar?
A professora vai formar 8 £rupos.

7. Voce teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

J,d.m /};1}6 Zhn fCLCtC(} A,W/v fn}? %M’WLUZ,KS’
_f/\h/ & B e I agivy //é l/ Cu 0/3< éﬂ

8. Em sua opinifio a resolucéio de problemas utilizados no questiondrio é usada em nosso

cotidiano?

B /)’/Z.MZV»\M a? Mf a’ﬁ";‘» jl//;l/%) ,ﬁ/)'MLM/(
Jui/(/ ‘
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APENDICE A. 1

Material de apoio aula n°1
Série:llf’gL;‘; urma: /4" .
AVALIACAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, esta avaliagao tem como objetivo de avaliar o grau

de

conhecimento ¢ de dificuldade que vocé aluno sentiu para compreender 0 contetdo e a

metodologia usada pelo estagidrio, ¢ assim analisar possiveis estratégias para melhorar 0

ensigo e a aprendizagem da Matemética.
1. Felipe e Rafael estavam jogando dados.
Felipe marcou: 6

(/

Os dois marcaram juntos ) 7 pontos.

Rafael marco: 1

2. Seu Valdir vendeu baldes na entrada de um parque.

Ele esta segurando § baldes. Se ele ja vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes antes da
venda? ) ;
\
R= (/
2 ko Oom

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber quantas figurinhas hé em 5 pacotes, podemos

fazer? .
R= / 0 A//uh 5/\ L{ ' r
T =
xh
0

Em 5 pacotes hd 20 figurinhas.

4. Gabriele fez 3 pilhas de livros. Em cada pilha ela colocou 6 livros. Quant
empilhou?

os livros ela

.
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R= 18 Lonmen Axf:1€

Gabriela empilhou \ X __livros.

v

5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhos colocando 5 moedas em cada
um. Quantos montinhos ela vai formar?

Marina vai montar _4 montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver problemas. Elz

tem 24 alunos. Quantos grupos a professora vai formar?
A professora vai formar __ ¥ grupos.

7. Vocé teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

A,lnB,. L .J';m

8. Em sua opinio a resolugZo de problemas utilizados no questionario € usada em nosso

cotidiano?

cg/in') ais
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APENDICE AL 1

Material de apolo aula n°l

e /) 984
Série: Turmng_ ] - o

AVALIACAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, csta avaliagio tem como objetivo de avaliar o grau de
conhecimento ¢ de dificuldade que voeé aluno sentiu para compreender 0 conteddo ¢ a
metodologia usada pelo estagidrio, ¢ assim analisar possiveis estratégias para melhorar 0

ensino ¢ a aprendizagem da Matemdtica,

1. Felipe ¢ Rafael cstavam jogando dados.
Felipe marcou: 6 /
Rafacl marco: | Z/

Os dois marcaram juntos b+ l =j pontos.

2. Seu Valdir vendeu baldes na entrada de um parque.

Ele esta segurando 5 baldes. Se cle j4 vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes antes da

venda?

0 &

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber quantas figurinhas ha em $ pacotes, podemos

fazer?

R=_20 e

Em 5 pacotes hd 20 figurinhas.

4. Gabriele fez 3 pilhas de livros. Em cada pilha ela colocou 6 livros. Quantos livros ela
empilhou?

64



Gabriela empilhou | 7_livros. (/

5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhas colocando 5 moeds
um. Quantos montinhos ela vai formar?

Marina vai montar /. montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver pro

tem 24 alunos. Quantos grupos a professora vai formar?

A professora vai formar 4 A grupos.

7. Vocé teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

L

‘/)’.l/u'n" )_ ;

s em cada

blemas. Ela

8. Em sua opinido a resolugdo de problemas utilizados no que

cotidiano?

stionario & usada em nossc

&
Qv loanlonle . /—

D - J.. ” R an \
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Quiorn  Tnoballe. cemn
V A
7 ~ Aey [ % KJ
oenbe  ComMeniiaX .
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APENDICE A. 1

Material de apoio aula n°l1
Série: 4 i}“)r)'furmn: I3
AVALJACAO DE DIAGNOSTICA DE APRENDIZAGEM

Caro estudante, esta avaliagéio tem como objetivo de avaliar o grau de
conhecimento e de dificuldade que vocé aluno sentiu para compreender o contetdo ¢
metodologia usada pelo estagidrio, ¢ assim analisar possiveis estratégias para melhorar o

ensino ¢ a aprendizagem da Matemdtica.
1. Felipe e Rafael estavam jogando dados.
Felipe marcou: 6

Rafael marco: 1

; ; [ 4 g
Os dois marcaram juntos__ (>  + =__7~ _pontos.

2. Seu Valdir vendeu baldes na entrada de um parque.
Ele esta segurando 5 bales. Se ele jé vendeu 2 baldes .Ele tinha quantos baldes antes da

venda?
R=

_5+2='—7—

/

3. Um pacote tem 4 figurinhas. Para saber quantas figurinhas ha em 5 pacotes, podemos

fazer?

R=

Em 5 pacotes ha _2 [) _figurinhas.

4. Gabriele fez 3 pilhas de livros. Em cada pilha ela colocou 6 livros. Quantos livros ela
empilhou?
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R= " "‘?,rx I r)l o 18 9 Ay’

Gabriela empilhou ‘f,g. livros.

5. Marina tem 30 moedas. Ela quer formar montinhos colocando 5 moedas em cada
um. Quantos montinhos ela vai formar?

Marina vai montar ls montinhos.

6. A professora do 2° ano quer formar grupos de 3 alunos para resolver problemas. Ela

tem 24 alunos. Quantos grupos a professora vai formar?

s
A professora vai formar + __ grupos. VV
7. Vocé teve dificuldades para resolver as questdes? Quais foram?

S A 3

8. Em sua opinidio a resolugdo de problemas utilizados no questionario é usada em nosso

cotidiano?

JAamn
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N ANEXOS C
AVALIACAO 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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APENDICE A 3
7

Série:_UEpTurma: nl_ amzlnw W

Avaliagado de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operagdes usadas na resolugdo dos problemas e no quadrado
magico?

R= MWM@MM =il

b) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magico
seja igual & 90.

R=_ J304%

2. Quais dos niimeros dado somado é igual & 90:

a) () 12,42,6

b) (<) 12,30,48 [/ '/

c) ( ) 54,30,24

3. Resolva os problemas.
a) Mara 1&€ 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler
durante 6 dias?

R= 7x6: Uy /
Mane, IR (12 Qyed) o™
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b) Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

< §
i o =

jﬁegﬂm oy A e

c) Humberto prepara 5 pegas de 6 quilos para fazer levantamento de
pesos. Quanto ele levanta ao todo?

R= 5XG = 80

Jumboeto Coraid. 5%‘&%

,
Lot

4. Utilizando os nimeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
Complete o quadrado magico.

Onde a soma € igual & 15:

()
oD
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Aane ola Tibsa. Weanes

APENDICEA 3

Série: ﬂ Turma: g)

Avaliagdo de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operagdes usadas na resolugéo dos problemas e no quadrado
magico?

R=ﬂ\\‘&\*\§l‘\r\m§‘n,\mm&s 9\, /

\

b) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magico
seja igual a 90.

R= 0. 20 Ab - Q0 /
77

2. Quais dos numeros dado somado é igual & 90:

a) () 12,42,6 s \ )
b) 60 12,30,48 V

c) ( ) 54,30,24

3. Resolva os problemas.
a) Mara 1€ 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler

durante 6 dias? ‘
R=_ "= UQ (/ _

MNora o iy, M2 gmoxmm\ o2 din .




)

o~

<

b) Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

R=_1%.2 = 24
— ez dwran v odp)

e N

c) Humberto prepara 5 pecas de 6 quilos para fazer levantamento de

pesos. Quanto ele levanta ao todo?

R=_ 0.9 -% r
Hupduite fymnin w0 fﬁmw o

4, Utilizando os nimeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
Complete o quadrado mégico.

Onde a soma é igual & 15:

72
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APENDICE A 3
Série:_Ygip Turma: Sb

Avaliagdo de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operagdes usadas na resolugéo dos problemas e no quadrado
magico?

~

b) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magico

seja igual & 90.

13

,(36 L//

a0

R=

2. Quais dos numeros dado somado €& igual a 90:

a)()12426

b) ¢ 12,30,48 / .

c) () 54,30,24

3. Resolva os problemas.

a) Mara & 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler

durante 6 dias?

R=_M9, ‘1‘7(64)"3-)

A Jed-




b) Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

. q 1(61_9/’— gl
3% 9 |
<

c) Humberto prepara 5 pecas de 6 quilos para fazer levantamento de
t\wb pesos. Quanto ele levanta ao todo?

R= Hyb=20 A

T

4, Utilizando os nlimeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
aLJ Complete o quadrado magico.

Onde a soma é igual & 15:
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A " a ; "_\
\Anessn Zlen de 0[1%//2

APENDICE A 3

Série:_Y  Turma:__g

Avaliagao de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operagdes usadas na resolugio dos problemas e no quadrado

magico?
. R= mi)”iﬂ)im[r& _divicis ¢ Soma .
910
%
M) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magico
seja igual a 90.
R= td, 30 A4¢

2. Quais dos niimeros dado somado é igual & 90:
1 4 () 12426

b) (X} 12,30,48

c) () 54,30,24

3. Resolva os problemas.
a) Mara 1é 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler

durante 6 dias?
21 Pacinas &L‘

R=




\

(

\
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b)  Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

R= Q Pneus

c) Humberto prepara 5 pegas de 6 quilos para fazer levantamento de & .
pesos. Quanto ele levanta ao todo?

R= 30 Pe cas

4, Utilizando os niimeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
Complete o quadrado magico.

Onde a soma € igual & 15:




0

ﬂmp Dimiy dr o

APENDICE A 3
Série: H Turma: 5

Avaliagido de aprendizagem aplicada no jogo

1. Para o problema, Responda.
a) Quais as operagdes usadas na resolugdo dos problemas e no quadrado
magico?

R Aide . W lbidicoze e dinbe .

b) Use os resultados dos problemas que somando no quadrado magiccV
seja igual & 90.

R= 12 20 MY - 4o
2. Quais dos nimeros dado somado é igual & 90:
a)()12426

b) () 12,30,48 (/

c) ( ) 54,30,24

3. Resolva os problemas.
a) Mara & 7 paginas de um livro por dia. Quantas paginas ela vai ler

durante 6 dias?

e

R= by 3 =4a . mao V2 42  taouon P10

77
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b) Quantas motos podemos montar usando 18 pneus?

R= ’O(\dﬂfmm Wonlon q miqu

L

c) Humberto prepara 5 pegas de 6 quilos para fazer levantamento de

pesos. Quanto ele levanta ao todo?

R= 5 X6 = 20 Humleds J?mnmi). 20 Kl

Lo

4. Utilizando os niimeros dados 5, 7, 4, 6, 9 e 8.
Complete o quadrado magico.

Onde a soma é igual & 15:




ANEXO D

QUESTIONARIO FINAL

Foram inseridos atras desta folha as 5 cépias do questionario final das
respondidos pelos alunos

79



O,M(mom\ W
Apéndice B
Questionario Final
Série: 4* Turma:-éﬁyrgf
Alunos, através deste questionario, tém como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender 0s conteldos, para realizar as atividades solicitadas na

aprendizagem de Matematica no nivel fundamental e os sucessos no processo
evolutivo do assunto. Na sua colaboragéo, agradecemos desde ja.

1. O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais
interesse nas aulas? {) Sim( ) Nao.

2. Em sua opinido vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugéo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula?
Justifique sua resposta para antes ou depois:

R= ,ﬂm Qrla o ){2'54
¢

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para voce foi:
( ) Regular
( )Bom
(- Otimo
(X) Excelente

80
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Questionario Final

Série: _*  Turma: D

Alunos, através deste questionario, tém como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender os contelidos, para realizar as atividades solicitadas na
aprendizagem de Matematica no nivel fundamental e os sucessos no processo
evolutivo do assunto. Na sua colaborag&o, agradecemos desde ja.

1. O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais
interesse nas aulas? () Simj N&o.

2. Em sua opinido vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugéo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula?
Justifique sua resposta para antes ou depois:

R=__/Artly i% ﬁg firr0, um Douro C@EM'QQI_Q_ Fro
_,w,?;efo o ]

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para vocé foi:
( ) Regular

( )Bom
(> Otimo
( ) Excelente



Apéndice B

Questionario Final
& (o]
Série: 4 - Turma:_§
Alunos, através deste questionario, tém como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiério, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender os contedos, para realizar as atividades solicitadas na

aprendizagem de Matematica no nivel fundamental e os sucessos no processo
evolutivo do assunto. Na sua colaboragéo, agradecemos desde ja.

1. O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais
interesse nas aulas? 'Qk)\Sim( ) Nao.

2. Em sua opini&o vocé teve mais dificuldade para resolver a resolucéo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula?
Justifique sua resposta para antes ou depois:

R= Ao RN e Yoo

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para vocé foi:
( ) Regular
( )Bom
(X Otimo

( ) Excelente

v
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\/ﬁﬂéSSA /JAA de OliUéiBA~

Apéndice B

Questionario Final
d
Série: l“' Turma: Eﬁ
Alunos, através deste questionario, tém como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender os contetdos, para realizar as atividades solicitadas na

aprendizagem de Matematica no nivel fundamental e os sucessos no processo
evolutivo do assunto. Na sua colaboragdo, agradecemos desde ja.

1. O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais
interesse nas aulas? {) Sim( ) Nao.

2. Em sua opinido vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugéo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula?
Justifique sua resposta para antes ou depois:

R= foi_eom . ¢oi olimo o 5060 . anles
linug  mais  dicicoldade

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para vocé foi:
( ) Regular
( )Bom
( ) Otimo
(X) Excelente

2}\1\1,)% /&’w\, e [ﬂg()l,tl'ic.



Ahiagp D
Apéndice B &
Questionario Final

Série: _ Y4 Turma_B4 |

Alunos, através deste questionério, tém como objetivo avaliar as aulas
ministradas pelo estagiario, saber as dificuldades que vocé sentiu para
compreender 0s contelidos, para realizar as atividades solicitadas na
aprendizagem de Matematica no nivel fundamental e os sucessos no processo
evolutivo do assunto. Na sua colaborago, agradecemos desde ja.

1. O método utilizado pelo estagiario ajudou para que vocé tivesse mais
interesse nas aulas? J) Sim( ) Nao.

2. Em sua opinido vocé teve mais dificuldade para resolver a resolugéo de
problemas antes do jogo ou depois do jogo aplicado em sala de aula?
Justifique sua resposta para antes ou depois:

R= Deosin  do éﬁ,op. ?Im;. m/U)"L)Q MGl

Yorl  puelven .

3. O método usado pelo estagiario, através do jogo para vocé foi:
( ) Regular
( )Bom
( ) Otimo
(O Excelente

30 00 o TR
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