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1. Intervencio com Jogos e elaborac¢ao do artigo referente ao tema

importancia dos jogos na sala de aula

Responsaveis: Ingrid, Valéria

Objetivo Geral: Analisar a utilizagdo de jogos como uma metodologia de
ensino.

Objetivos Especificos: Verificar a significancia dos jogos para os estudantes e
analisar o comportamento e desenvolvimento dos alunos durante a aplicagao dos jogos.

Definicao

Dada a significancia dos jogos, apontadas por pesquisadores que estudam a
aplicacdo de jogos na sala de aula como podemos observar em Cabral (2006), quando
fala que os jogos tém ganhado espaco na matematica pela tentativa de tornar o ludico
presente no cotidiano escolar dos estudantes, tornando as aulas mais prazerosas e a

aprendizagem significativa para os alunos. Sobre esse assunto Grando (2002) cita que:

“[...] pelo fato de o aluno ja se sentir estimulado somente pela proposta de
uma atividade com jogos e estar durante todo o jogo, envolvido na agdo,
participando, jogando, isto garante a aprendizagem. [...] O interesse esta
garantido pelo prazer que esta atividade ludica proporciona, entretanto &
necessario o processo de intervencdo pedagdgica a fim de que o jogo possa
ser util a aprendizagem, principalmente para os adolescentes e adultos”

(GRANDO, p. 26, 2000).

Sendo assim, acredito que ¢ interessante que fagamos esse estudo com os
estudantes da escola em que atuamos no PIBID - subprojeto Matematica, para que
possamos analisar se iremos identificar os tragos citados acima, nos estudantes e se eles
responderao de forma positiva a aplicagao dos jogos.

Metodologia

Serdo realizadas 4 interven¢des com jogos produzidos durantes as reunides do
grupo nos periodos 2016/1 e 2016/2, sendo que destas duas serdo com turmas do Ensino
Fundamental e duas com Ensino Médio, serdo desenvolvidos os jogos e apds sera
aplicado um questionario qualitativo (Anexo 1), que sera utilizado como ferramenta de
coleta de dados da pesquisa.

Cronograma de intervencoes

16/08 - Intervencdes e aplicacao do questionario com turmas do Ensino Médio;

23/08 — Intervencao turmas de 6° ¢ 7° anos.



24/08 - Intervencdes e aplicagdo do questiondrio com turmas do Ensino

Fundamental.

2. Teatro sobre Historia da Matematica

Tema: Teatro baseado na histéria do livro ‘O HOMEM QUE CALCULAVA’

Objetivos Gerais: Apresentar um estilo diferente de pensar os numeros,
juntamente com o aprendizado da historia da matematica e promover a interagdo entre
alunos.

Objetivos especificos: Problematizar situagdes nas quais a Matemadtica, em
particular, a histéria da matematica, contribui de uma maneira diferente de pensar e
calcular os nimeros.

Defini¢cao: O tema Historia da Matematica sera desenvolvido na forma de uma
peca teatral, em que os atores e organizadores serdo os proprios estudantes, este teatro
serd baseado na obra de Malba Tahan, denominada, O Homem que Calculava que narra
as aventuras do calculista persa, Beremiz Samir, no século XVIII. Esta obra apresenta
uma forma diferente de pensar os nimeros, em que o calculista resolve e explica de
maneira extraordindria diversos problemas e curiosidades matematicas. Também sao
encontradas diversas lendas e verdades da historia da matematica e sdo citados varios
matematicos antigos.

Justificativa: Além de promover o aprendizado da historia da matemadtica e uma
forma diferente de calcular e pensar os numeros, esta atividade ird proporcionar a
interacdo entre os alunos, que irdo organizar e realizar a pega teatral juntos.

Metodologia:

Sera disponibilizado o livro para os estudantes e sugerido os capitulos para a
montagem da peca teatral, apds a leitura a turma deverd fazer a divisdo dos personagens,
comegar 0s ensaios € a montagem do cenario.

Sugestoes de capitulos para serem desenvolvidos no teatro

Capitulo 7. Nossa visita ao suque dos mercadores. Beremiz e o turbante azul. O
caso dos quatro quatros. O problema dos cinquenta dinares. Beremiz resolve o problema
e recebe um belissimo presente. (OS QUATRO QUATROS)

Capitulo 8. Ouvimos Beremiz discorrer sobre as formas geométricas.
Encontramos o xeque Salém Nasair entre os criadores de ovelhas. Beremiz resolve o
problema dos 21 vasos e mais outro que causa assombro aos mercadores. Como se
explica o desaparecimento de um dinar numa conta de trinta dinares. (VINTE E UM

VASOS)



Capitulo 12. No qual Beremiz revela grande interesse por um brinquedo de
corda. A curva do maragd e as aranhas. Pitagoras e o circulo. Encontramos Harim
Namir. O problema dos 60 meldes. Como o vequil perdeu a aposta. A voz do muezim
cego chama os crentes para a oragdo do Mogreb. ( OS 60 MELOES)

Capitulo 16. Onde se conta a famosa lenda sobre a origem do jogo de xadrez. A
lenda ¢ narrada ao califa de Bagda, Al-Motacém Bilah, Emir dos Crentes, por Beremiz
Samir, o Homem que Calculava. (LENDA DO JOGO DE XADREZ)

Capitulo 17. Recebe o0 Homem que Calculava inimeras consultas. Crendices e
supersticoes. Unidades e figuras. O contador de historias e o calculista. O caso das 90
magas. A Ciéncia e a Caridade. (90 MACANS)

Capitulo 18. Que trata de nossa volta ao palacio do xeque lezid. Uma reunido de
poetas ¢ letrados. A homenagem ao maraja de Laore. A Matematica na India. A pérola
de Lilavati. Os problemas de Aritmética dos hindus. O valor da escrava de 20 anos.

(HIPOTENUSA)

Cronograma

17/08/2017: Apresentar a proposta de projeto aos estudantes, sugerir a leitura do
livro para as férias;

30/08/2017: Decidir com os estudantes quais dos capitulos sera desenvolvido no
teatro e organizar os grupos;

06/09/2017: Ensaio

13/09/2017: Ensaio

21/09/2017: Montagem do cendrio

27/09/2017: Montagem do cenario

04/10/2017: Ensaio

11/10/2017: Ensaio

18/10/2017: Apresentagao do teatro

3. Oficina de jogos com os professores do municipio

Responsaveis: Todos
Objetivo Geral: Apresentar aos professores do municipio uma nova

metodologia de ensino através da utilizacdo de jogos matematicos.



Objetivos Especificos: Explicar como foi realizada a construcdo dos jogos,
demonstrar como ¢ feita a resolugdo deles e esclarecer os conteudos aplicados em cada
jogo.

Definic¢iao:

Tendo em vista as dificuldades que os estudantes possuem em relagdo aos
conteudos matematicos que lhes sdao explicados em sala de aula, desenvolvemos jogos e
fizemos atividades de aplica¢dao desses, como exemplificado no item 1 deste projeto. E
baseado nesses jogos iremos disponibilizar uma oficina aos professores do municipio,
onde demonstraremos a constru¢do dos jogos, os conteudos envolvidos em cada um e
aplicaremos aos docentes para que possam resolver as questoes e posteriormente aplica-
los aos seus alunos.

Levando em consideracdo que os jogos sdo uma maneira de exemplificar o
conteudo de forma mais dindmica e clara, esperamos que essa experiéncia acrescente ao
professor novas ideias de metodologias de ensino e proporcione a nds bolsistas do
PIBID uma nova aprendizagem para ser usada em sala de aula.

Metodologia:

Uma grande quantidade de jogos ja foi confeccionada anteriormente no
subprojeto, porém serdo confeccionados novos jogos € a confecc¢ao desses sera realizada
pelos bolsistas, e cada um de nds ficou responsavel pela composicao de dois novos
jogos. Apoés essa decisdo a supervisora Simone levou alguns jogos na reunido para que

pudéssemos discutir sobre os que seriam mais relevantes para aplicacdo em sala de aula.

4. Seminario sobre alguns temas da Historia da Matematica

Responsavel: Juliana Teixeira Penha

Objetivo Geral: Introduzir aos alunos um breve conhecimento sobre alguns
pontos importantes da Historia da Matematica.

Objetivos Especificos: Mostrar aos alunos um pouco mais sobre a Matematica,

ndo somente seus numeros mas, também o contexto historico.

Definicao
A Histoéria da Ciéncia e, em particular, a Histéria da Matematica, constitui um
dos capitulos mais interessantes do conhecimento. Permite compreender a origem das

idéias que deram forma a nossa cultura e observar também os aspectos humanos do seu



desenvolvimento: enxergar os homens que criaram essas idéias e estudar as
circunstancias em que elas se desenvolveram.
Assim, esta historia ¢ um valioso instrumento para o ensino/aprendizado da

propria matematica.

Justificativa

O semindrio serd desenvolvido a partir de pesquisas relacionadas aos temas
propostos, com o intuito de proporcionar aos alunos maiores informagdes sobre os
nomes de alguns Matematicos e temas que sdo aplicados em sala de aula.

Além de promover o aprendizado, esses temas irdo oportunizar aos alunos
também uma maior intera¢do entre eles, pois irdo trabalhar juntos na realizagdo da

atividade.

Metodologia

O tema Historia da Matematica sera desenvolvido através de seminario, onde o0s
alunos irdo apresentar na forma de slides ou cartazes o tema que foi sorteado.

A turma sera dividida em trios, no qual um aluno de cada trio ir4 sortear o tema
sobre a Historia da Matematica, onde ficardo responsaveis para realizar sua pesquisa e
organizar como sera a apresentacao do seminario para os demais colegas.

Os temas serdo disponibilizados e também serdo pesquisados pela bolsista, para
que possa auxiliar os alunos no momento da apresentacao.

A apresentacao sera de mais ou menos 15 minutos para cada trio.

Temas que serao disponibilizados para a pesquisa do seminario.

Conjuntos

Entendemos por conjunto o agrupamento de elementos que possuem
caracteristicas semelhantes, colecdo de objetos.

A Teoria dos Conjuntos foi criada e desenvolvida pelo Matematico russo George
Cantor (1845-1918), pois trata-se do estudo das propriedades dos conjuntos, relagdes

entre conjuntos e relagdes entre os elementos e o proprio conjunto.

Funcodes
A partir do século XVII comegou a surgir as primeiras ideias sobre o conceito

de fungao, com a necessidade de observacao dos fenomenos e das leis que buscavam
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explica-los. Galileu Galilei (1564-1642) e Isaac Newton (1642-1727), por exemplo,
utilizaram em seus trabalhos algumas nocoes de lei e dependéncia, como hoje sabemos,
fortemente ligadas ao conceito de fungdo.

No século XVIII, Jean Bernoulli, matematico sui¢o (1667-1748) utilizou o termo
funcgdo, assim designando os valores obtidos por operagdes entre variaveis e constantes.
Ainda no século XVIII, Leonhard Euler (1707-1783) fez uso da notagdo atual, mas foi
Gottfried Wilhelm Leibniz (1646-1716) quem criou o termo fungao.

Formula de Bhaskara

Bhéskara (1114-1185) foi um matematico, astrélogo, astronomo e professor
indiano. Tornou-se conhecido por ter criado a férmula matematica aplicada na equagao
de 2° grau, embora haja controvérsias quanto a esse fato.

Bhaskara Akaria (1114-1185), também conhecido como Bhaskara II nasceu na
cidade de Vijayapura, na India, local de excelente tradicdo de matematicos. Seu pai era

astrdbnomo e lhe ensinou os principios da matematica e astronomia.

Teorema de Tales de Mileto

Foi um grande e reconhecido matematico no periodo do século VI a.C., seus
estudos e descobertas no campo da matematica o fizeram ser taxado como pai da
geometria descritiva. Além da matematica, Tales também ¢ lembrado como filésofo e

astronomo.

Pitagoras de Samos

Pitdgoras foi um importante matematico e filosofo grego. Nasceu no ano de 570
a.c na ilha de Samos, na regido da Asia Menor (Magna Grécia). Provavelmente, morreu
em 497 ou 496 a.c em Metaponto (regido sul da Italia). Embora sua biografia seja
marcada por diversas lendas e fatos ndo comprovados pela Historia, temos dados e
informagdes importantes sobre sua vida.

Com 18 anos de idade, Pitdgoras ja conhecia e dominava muitos conhecimentos
matematicos e filosoficos da época. Através de estudos astronOmicos, afirmava que
o planeta Terra era esférico e suspenso no espacgo (ideia pouco conhecida na época).
Encontrou uma certa ordem no universo, observando que as estrelas, assim como a
Terra, girava ao redor do Sol.

Recebeu muita influéncia cientifica e filosofica dos filosofos gregos Tales de

Mileto, Anaximandro e Anaximenes.



Enquanto visitava o Egito, impressionado com as piramides, desenvolveu o
famoso Teorema de Pitagoras. De acordo com este teorema € possivel calcular o lado de
um tridngulo retdngulo, conhecendo os outros dois. Desta forma, ele conseguiu provar
que a soma dos quadrados dos catetos ¢ igual ao quadrado da hipotenusa.

Atribui-se também a ele o desenvolvimento da tdbua de multiplicagdo, o sistema
decimal e as proporgdes aritméticas. Sua influéncia nos estudos futuros
da matematica foram enormes, pois foi um dos grandes construtores da base dos

conhecimentos matematicos, geométricos e filosoficos que temos atualmente.

Matematico Leonardo Fibonacci

Leonardo Fibonacci (1170 — 1250) foi um matematico italiano, de grande
influéncia na idade média. Muitos consideram Fibonacci como o maior matematico da
idade média. Introduziu os algarismos arabicos na Europa e descobriu a sequéncia de
Fibonacci.

Sob a protecdo do imperador Frederico II, e por ter resolvido problemas
matematicos da corte, Fibonacci aprofundou seus estudos sobre matematica, avaliando
que os algarismos ardbicos seriam mais eficientes que os nimeros romanos para
calculos aritméticos. Isso fez com que o matematico pudesse viver apenas dos estudos e

pesquisas.

A origem dos Numeros

O numero surgiu a partir do momento em que existiu a necessidade de contar
objetos e coisas e isso aconteceu ha mais de 30.000 anos. Os homens nessa época
viviam em cavernas e grutas € ndo existia a ideia de numeros, mas eles tinham a
necessidade de contar. Assim, quando os homens iam pescar ou cagar levavam consigo
pedacos de ossos ou de madeira. Para cada animal ou fruto capturado, o homem fazia no
0sso ou no pedaco de madeira um risco.

Com a evolugdo do homem e da matematica, surgiu a palavra calculo, que em

latim significa “contas com pedras”.

Plano Cartesiano: O por que desse nome?

Criado por René Descartes, o plano cartesiano consiste em dois eixos
perpendiculares, sendo o horizontal chamado de eixo das abscissas e o vertical de eixo
das ordenadas. O plano cartesiano foi desenvolvido por Descartes no intuito de localizar

pontos num determinado espaco. Cartesiano deriva de Descartes.



Quem foi Jonh Napier?

Nascido na Escocia em 1550 e falecido no dia 4 de abril de 1617 com 67 anos,
John Napier foi um importante matematico. Isso porque ele foi o inventor dos
logaritmos, que sao até hoje muito utilizados e de grande importancia para o mundo.

Também foi o responsavel por diversas contribuigdes para a trigonometria

esférica e foi uma pessoa influente na introdugdo da notacdo decimal para as fragoes.

Cronograma:

24/08/2017. Apresentar a proposta do seminario aos estudantes.

07/09/2017. Decidir com os estudantes os trios que serdo formados e realizar o
sorteio dos temas para cada um.

21/09/2017. Discussao de como serd a apresentagdo, € para proxima intervengao
cada trio ird levar o material ja pesquisado para possiveis sugestoes.

05/10/2017. Discussdo sobre as correcdes sugeridas e verificacdo do andamento
da pesquisa.

19/10/2017. Ultimos ajustes e corre¢des antes da apresentagio do seminario.

09/11/2017. Apresentacdo do Seminario.

5. Resolvendo questdes do ENEM e de Vestibulares.

Responsavel: Rafael de Oliveira

Objetivo Geral: Resolver as questdes com alunos que participardo de provas
para ingressar em Universidades.

Objetivos Especificos: Através da resolugdo das questdes, os conteudos
trabalhados em sala de aula terdo uma maior aplicabilidade para o aluno.

Definicao

Tendo em vista que estd aproximando os vestibulares, serda de grande valia estas
intervengdes para a preparagao dos alunos onde irdo enfrentar as provas com mais
facilidade e ja ter contato com alguns exercicios parecidos. Apds conversar com O
professor que ministra algumas disciplinas de matematica do ensino médio da escola,
ele comentou que ird revisar os conteidos em sala de aula e que a aplicagdo dos
exercicios ficaria por conta das intervengdes, dando grande importancia para as

mesmas.
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Metodologia
Serdo realizadas varias intervengdes com exercicios de provas do ENEM e
vestibulares da UFRGS, UFSM e FURG, a interven¢ao serd aplicada com os alunos do
3° anos do Ensino médio.
Cronograma de intervencoes
As intervengdes ocorrerdo todas as segundas feiras das 19h00min as 21h00Omin na
escola, tendo inicio em 28/08 de Agosto até final de Dezembro, porém ainda nao ficou

estabelecido se sera dois grupos ou um que ird ser montado para resolver as questoes.

Projeto do PIBID
Nome da bolsista:

Andreza Freitas Santos

Projeto: Aulas de reforco

Introducio
O projeto a ser realizado almeja solucionar as lacunas que sempre ficam

nos alunos, tendo em vista uma forma de refor¢ar a aprendizagem de certos
conceitos e relembra-los ao longo do tempo que for disponibilizado para o
processo. Este ‘‘reforco’ e atividades que serdo desenvolvidos ao longo do
semestre foi pensado também como forma de preparagdo ao ENEM (Exame
Nacional de Ensino Médio ) .

Objetivo
* Retomar contetidos como forma de reforgo;

* Apresentar maneiras simples de resolugdes com jogos;

* Trazer problemas matematicos do nosso cotidiano para resolugdo em sala de
aula;

Metodologia
*  Apresentacdo de filme(s) matematico(s) e como forma de expressar a

aprendizagem pedir para os alunos realizarem o resumo do(s) filme(s) ;

*  Trazer exercicios para abordagem em sala de aula e ajudar nas resolu¢des como
monitora fazendo-os relembrar e retomar alguns conceitos importantes;

* Construcao de desenhos através de escalas, retomando e trabalhando conceitos
envolvendo area e medidas .
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Justificativa

Este plano de planejamento foi elaborado pensando-se nas dificuldades
observadas ao longo do primeiro semestre na faculdade onde pude perceber as
lacunas que ainda ficam sobre nos alunos ao ingressar no nivel superior, talvez
por falta de aprender certo contetido no ensino médio ou nao lembrar-se dos
mesmos onde assim os professores(da faculdade) acabam nao alcangando suas
metas de ensino planejadas até o final, por ter que voltar e ajudar os mesmos a
relembrar estes conteudos.

Cronograma de previsao das atividades a serem realizadas:

23/08/2017

Resolucdo de problemas matematicos que envolvem
nosso cotidiano elaborando assim desenho de uma
planta de uma casa através de escalas no papel
milimetrado atividade que pode ser feita em grupos
obtendo-se nocoes de escalas ¢ medidas;

06/09/2017

Relembrar conceitos do ensino fundamental (operagdes
envolvendo fragdes ) e resolugdo de exercicios
atividade que pode ser realizada em grupo de alunos ou
continuar a atividade anterior se ndo houver sido
terminada.

27/09/2017

Apresentacdo de um filme matematico e como forma de
reforcar a aprendizagem pedir aos alunos a elaboragao
de um resumo;

18/10/2017

Abordagem de razdes trigonométricas, resolucao de
exercicios e utilizacdo de um jogo como forma de
reforcar a aprendizagem.

01/11/2017

Trabalhar questdes envolvendo a férmula de Bhaskara
ou continuagdo da atividade anterior caso nao tenha
sido terminada .

06/12/2017

Realizagao de lista de exercicios envolvendo operagdes
com matrizes ( se este conteudo ja tiver sido abordado);
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7. Anexos

Anexo 1: Questionario: Aplicacdo dos jogos
1- No seu entendimento, os jogos contribuem em que sentido para sua
aprendizagem?
2- Quais as dificuldades vocé encontrou na resolugao dos jogos de 16gica?
3- Vocé ja teve contato com jogos para refor¢o do contetido? Se sim, que tipo de
jogo?
4- Se vocé pudesse escolher entre aprender com 0s jogos ou com 0s exercicios

tradicionais, qual escolheria e por qué?
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