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RESUMO

INTRODUCAO: O presente trabalho demonstra a importancia da matematica na vida dos alunos.
Ouvir alunos falando que a matematica é uma disciplina terrivel é algo muito comum, mas ndo era
para ser, até por se tratar da Unica disciplina que trata do exato. Ao se pensar no ensino da
matematica, percebe-se que um dos grandes desafios é estimular os alunos para que desenvolvam
autonomia e seguranca na realizacdo das atividades escolares e cotidianas. OBJETIVO: Ensinar de
forma descontraida contribuindo para uma melhor aprendizagem e absor¢do de conteddo dos
componentes curriculares de matematica lecionada aos alunos do 9° ano (8° serie) do ensino
fundamental 11 em uma escola particular de Belém-PA. Incentivando o desenvolvimento do
raciocinio légico e abstrato através de dindmicas de grupo, trabalhando questdes cognitivas desses
alunos como eixo socioemocional. METODOS: Este estudo foi elaborado a partir de casos de
varios questionamentos, pois foi observado que alunos de escolas publicas e particulares
consideram a Matematica como uma disciplina dificil de ser compreendida. Os sujeitos foram
alunos do 9° ano (8° série) com idades entre 14 e 15 anos. Que apresentam dificuldades em
assimilar/compreender os contetdos da disciplina de mateméatica. RESULTADOS: Essa disciplina
é responsavel por altos indices de reprovacao dos educandos, tanto no Ensino Fundamental como
no Ensino Médio, sendo responsavel, muitas vezes, pela evasdo escolar. Com isso elaboramos
acOes/estratégias que podem ser feitas como formas de contribuir para uma melhor aprendizagem/
absorcdo dos contetidos da matematica. CONCLUSAQ: A proposta de intervencdo lancada, busca
tornar facil para os alunos ver o quéo linda pode ser a disciplina, haja vista que ela se faz necessaria
em tudo na vida, por mais que ndo se perceba facil, os nimeros estdo por todo lado.
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1 INTRODUCAO

Ouvir alunos falando que a matematica é uma disciplina terrivel é algo muito comum, mas
ndo era para ser, até por se tratar da Unica disciplina que trata do exato. Pensando nisso o projeto
aprender descontraindo-se da Escola Viva a Diferenca propde uma divertida forma de aprender que
seus alunos do 9° ano terdo a oportunidade de participar. Serdo dinamicas planejadas para ser
trabalhado com enfoque na cognicdo desses alunos, incentivando a atencdo, a concentracdo, o
raciocinio, e a logica, de forma divertida, no lecionar da disciplina Matematica.

Ao se pensar no ensino da matematica, percebe-se que um dos grandes desafios € estimular os
alunos para que desenvolvam autonomia e seguranca na realizacdo das atividades escolares e
cotidianas, para que explorem o raciocinio l6gico, bem como a capacidade de abstrair e generalizar
(SOUZA, et. al.; 2018). Dessa forma, a estimulacdo e desenvolvimento do eixo socioemocional
autogestdo e fundamental para se conseguir transpor esses desafios. A autogestdo, segundo a
Instituto Ayrton Senna, diz respeito a capacidade de ter foco, responsabilidade, preciséo,
organizagdo e perseveranca com relacdo a compromissos, tarefas e objetivos estabelecidos para a
vida. Também esté relacionada a capacidade de autorregulacao.

Ainda segundo o Instituto Ayrton Senna (1996), muitos estudos relacionam o
desenvolvimento das competéncias socioemocionais, determinacao, foco, organizacéo, persisténcia
e responsabilidade com: o avango na escolaridade, o aumento de notas escolares e em avaliagdes
externas, 0 aumento do nivel de conhecimento e desempenho académico em leitura, escrita e nos

componentes curriculares de Matematica e Quimica.

2 METODO

. Participante: Alunos do 9° ano (8° série) com idades entre 14 €15 anos. De uma escola
particular de Belém-PA. Que apresentam dificuldades em assimilar/compreender os contetdos da
disciplina de matematica;

. Técnicas: Roda de conversas, jogos eletrénicos, magicas, musicas, competicdes, visitas em
lugares de referéncias, arte oriental (origami) de maneira que estimule e associe a arte produzida

com o contetdo trabalhado em sala, oficinas;
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. Instrumentos: videos, desenhos, histdrias, comédia;
o Local: Presencialmente na escola. Com incentivo para além dela;
. Procedimentos: O plano de intervencdo sera realizado em todas as aulas de matematica

lecionada na semana naquela escola, por um periodo de um trimestre que corresponde aos periodos
de avaliagdes.

. Contaremos com recursos como, internet e computador (para uso de jogos eletronicos),
professores (€ essencial que o professor esteja disposto e aberto a novas experiéncias, pois ele seré o
maior mediador entre o aluno e as novas formas de aprender matematica) diretores, coordenadores
(com papeis de incentivar professores e alunos e apoiar/prestigiar seus progressos).

. A avaliacdo principal continuara com provas escritas para que se faga comparagédo das notas
com as do periodo anterior a implementacao do plano de intervencdo. Esse processo tera 3 niveis de
avaliacdo, o basico, o0 intermediario e 0 avancado, e suas pontuacdes serdo contabilizadas para fins

de nota no boletim de acordo com 0 desempenho de cada aluno.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A Matematica € uma das disciplinas inserida no contexto dos contetdos que se caracteriza de
forma negativa, devido ao fato de ndo despertar o interesse e consequentemente nao ser atrativa ao
aprendiz. Essa disciplina é responsavel por altos indices de reprovacdo dos educandos, tanto no
Ensino Fundamental como no Ensino Médio, sendo responsavel, muitas vezes, pela evaséo escolar.
Paradoxalmente, os principios matematicos sdo estudados de forma dissociada da realidade do
aprendiz tornando-se pouco significativo para ele, em virtude disso, passa a considerar a
matematica como algo absolutamente teérico e distante de seu cotidiano (BITTENCOURT e
FIGUEIREDO, 2005, p.2).

Dessa Forma, as agcOes/estratégias que podem ser feitas como formas de contribuir para uma

melhor aprendizagem/ absorcdo de conteldo dos componentes curriculares de matematica sao:

1. A escola pode disponibilizar aos alunos um espaco para desenvolverem rodas de conversas a
respeito do conteudo a ser passado, para que o professor possa compreender/ter uma noc¢éo do que o

aluno ja tem como leitura daquele assunto, ou como pode ser aplicada no cotidiano. Ele pode

também trabalhar com uso de videos e musicas que abordem a tematica a ser trabalhada, como por
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exemplo, musicas com contetdo que fale sobre equacdo do primeiro grau associado a um ritmo que
a faixa etéria dos alunos se identifica, geralmente funk, sertanejo, forré etc.

2. Disponibilizar materiais/técnicas que estimulem o foco, como o jogo de sudoku (apresenta-se
como regra Unica: o jogador é desafiado a distribuir os 9 algarismos de 1 a 9 dentro da grade
quadriculada, sem repetir 0 mesmo ndmero na mesma linha ou coluna). O professor (a) pode
apresentar ao aluno o jogo ou ajuda-lo a construir um, e fazer a relagdo com conceitos matematicos,
como raciocinio légico, rotacdo, simetria etc. Além de estimular a atengdo focada, a concentragdo, a

perseveranca.

3. Trabalhar com conceitos que estimule a capacidade de assumir tarefas e cumpri-las. O Jogo
banco imobiliario cumpre essa fungdo, além de trabalhar com conceitos basicos da Matematica
como as quatro operacbes fundamentais e outras. Além disso, o Tagram e a confeccdo de
dobraduras (origamis) sdo outros exemplos de como estimular a responsabilidade nos alunos e
associar a conceitos como geometria (formas fisicas do Tagram e origamis) e aritmética (soma das

quantidades de dobradas em um padréo, por exemplo).

4. A Precisdo pode ser estimulada nos alunos atraves de dindmicas de grupos, onde os alunos serdo
desafiados a acertar a resposta correta, como é o exemplo do jogo de cartas com perguntas
enigmaticas. O responsavel pode adaptar para o universo da matematica e fazer disso uma disputa
saudavel entre as equipes com objetivo de sedimentar o conhecimento adquirido em sala de aula.
Ha também, jogos de perguntas onde o professor poderia, por exemplo, colocar uma equacéo ja
estudada em aula e perguntar onde poderia ser usada. Outra forma de estimular a precisdo, o acerto,
s80 0s jogos eletrdnicos muito comuns no dia a dia desses alunos. O ideal seria o professor (a) pedir
aos alunos para realizarem pesquisas e discussdes acerca dos exemplos de jogos trazidos para a aula
e a sua associacdo com a matematica ou com o conteldo abordado. Isso despertaria ndo s6 um
maior interesse do aluno, mas também uma associacdo diferente da parte deste para a tdo temida

matematica.

5. A producdo de oficinas de matematica também contribuiria para uma aprendizagem duradoura,

stimularia diversas habilidades dos alunos, tal como a organizagdo. Nela (oficina),
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poderiam ser trabalhadas diversas tematicas ligadas aos contelidos comuns de matematica do 9°
ano. Além disso, € uma oportunidade para apresentar o universo da matematica de diversas formas,
como historias ludicas contadas ou dramatizadas (a histéria do seu surgimento, por exemplo),
piadas, desenhos Matematicos etc. A oficina fomenta também, a participacdo dos pais e toda a
escola (diretores, coordenadores, professores, alunos, serventes, etc.) 0 que serve como apoio e

estimulo para o aprendizado do aluno.

6. Lugares de referéncias como os museus sao bons lugares para ensinar matematica. Um tuor
virtual por museus, pracas, ruas, etc. Mediado pelo educador, com a prestacdo de informagdes pode

dar uma nova dimensdo de matematica aplicada ao cotidiano para o aluno.

4 CONCLUSAO

A proposta de intervencdo lancada busca tornar facil para os alunos ver o quéo linda pode ser
a disciplina matematica, haja vista que ela se faz necessaria em tudo na vida, por mais que nédo se
perceba facil, os nimeros estdo por todo lado. Essa etapa do curriculo escolar tem sido ao longo da
historia uma das mais estigmatizadas, aonde por vezes o aluno chega a sala de aula com uma ideia
pré-concebida de que é algo dificilimo, criando até mesmo bloqueios cognitivos que atrapalham seu
aprendizado.

Compreende-se que a idade em que se encontram esses alunos, € também uma idade de muita
mudanca, e por vezes dificil de lidar, facilitar e tornar atrativo o ensino da matematica seria um
alivio para o adolescente em nossa cultura, pois costumam carregar pesos em demasiado, por
pressdo de familiares, sociedade e da propria escola, pois esta Gltima, ndo costuma adaptar-se ao
aluno, e sim espera o contrario. Aos que ja passaram da fase tensa de ter que encarar a matematica

olho no olho, resta o pensar, de maneira a encontrar meios para mudar o que foi assustador um dia.
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