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1 INTRODUCAO

O presente trabalho tem o intuito de apresentar a oficina “Explorando a
divisibilidade através do jogo da memoria”, uma das acdes do Subprojeto Pibid/
Matematica, vinculado ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia.
Essa foi construida por seis académicos de nivel de graduacg&o do curso Matemética
Licenciatura, em conjunto com a professora titular da disciplina de Matematica da
escola EMEF’ Cipriano Porto Alegre, parceira do Programa.

A oficina objetivou desenvolver atividades ludicas na quais o conceito
Divisibilidade pudesse ser explorado, despertando o interesse dos estudantes para o
estudo. Cabe ressaltar, que essa proposta surgiu diante da necessidade de uma
melhor compreenséo do conceito pelos estudantes das turmas de 6° ano da referida
Escola.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nos dias de hoje, o ensino da Matematica deve ser pensado de forma
diferente do que era adotado antigamente. O ensino de conceitos matematicos
através de aulas basicamente expositivas, das quais se utilizava apenas o0 recurso
quadro e giz e dava-se enfoque a listas extensas de exercicios ndo atende mais a
demanda da nova clientela.

Essa metodologia ndo estimula o interesse dos estudantes pelo estudo, nem
t&o pouco prioriza 0 processo ensino aprendizagem. Contudo centraliza-se a simples
memorizacao e repeticdo de calculos, conduzindo o ensino a forma sistematica e
mecanica. Partindo desse entendimento, o presente trabalho esta fundamentado nos
autores Kishimoto (2010) e Ribeiro (2008), que acreditam no ensino trabalhado de
forma diferente. Esses autores defendem a aplicacdo de atividades ludicas como os

jogos, no processo ensino aprendizagem. Para Ribeiro:
[...] a insercdo dos jogos no contexto escolar aparece como uma
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possibilidade altamente significativa no processo de ensino-aprendizagem,
por meio da qual, a0 mesmo tempo em que se aplica a ideia de aprender
brincando, gerando interesse e prazer, contribui-se para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social dos alunos. (RIBEIRO, 2008, p.19)

O ensino contextualizado com atividades ludicas permite aos estudantes uma
melhor compreensao dos conceitos, estimulando o pensamento |6gico, motivando a
construcdo do conhecimento matematico, bem como o desenvolvimento de
habilidades para resolucdo de problemas. A utilizacdo de jogos ainda favorece o
aprendizado, pois brincando os estudantes aprendem a estrutura légica do material
e, desse modo, a estrutura matematica presente.

3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

A oficina teve duracdo de noventa minutos, sendo dividida em quatro
momentos nos quais os estudantes puderam: refletir, discutir, pesquisar, interpretar,
escrever e exercitar. No primeiro momento objetivou-se que os estudantes
realizassem uma pequena pesquisa em seus materiais, coletando informagdes
referentes ao conceito ja explorado pela professora. Ap0s 0 momento da pesquisa,
com os estudantes divididos em grupos, passou-se a construcdo de um cartaz com a
sintese de cada grupo sobre o conceito. Os grupos descreveram, com suas
palavras, a explicacédo para cada critério de divisibilidade.

A terceira atividade contou com o auxilio de um jogo da meméria dos critérios
de divisibilidade. Nesse momento, os estudantes puderam exercitar 0Ss conceitos,
reconhecendo e associando cada algarismo ao seu respectivo critério. Cabe
ressaltar que o cartaz da atividade anterior serviu de suporte para essa. Por fim,
cada estudante construiu uma pequena escrita refletindo sobre a proposta da oficina.

4 RESULTADOS e DISCUSSAO

Durante o desenvolvimento da oficina foi possivel observar os estudantes
trabalhando coletivamente na construcdo de cada detalhe do cartaz. Os estudantes
resumiram e reescreveram, com suas palavras, as explicacdes referentes a cada
critério de divisibilidade, buscando dessa forma aproxima-las a sua realidade.

No momento do jogo da memoria também foi possivel verificar os estudantes
desenvolvendo habilidades e técnicas para a resolu¢do das contas, reconhecendo e
relacionando os critérios de divisibilidade aos seus algarismos correspondentes.
Essas atividades ainda possibilitaram a interagcao entre os estudantes e o melhor
entendimento em relacéo ao conteudo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo desse trabalho possibilitou refletir sobre outras formas de ensinar
Matematica, de modo a atrair os estudantes para o0 estudo. Preocupou-se em
desenvolver atividades que visassem 0 processo ensino aprendizagem.

A oficina “Explorando a divisibilidade através do jogo da memdria” permitiu
além explorar conceitos mateméticos, o trabalho coletivo, interpretacédo, sintese de
informacdes e escrita.
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