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RESUMO: A Matematica é uma disciplina muito importante na vida dos alunos, devido
estar presente em diversas situacfes do cotidiano, entretanto, existem problemas
relacionados ao seu ensino, decorrentes de varios fatores que acabam refletindo em baixo
aproveitamento apontado nos mais diversos sistemas de avaliacdo educacionais no Brasil.
Dessa maneira, esse artigo apresenta uma proposta que visa contribuir para o ensino da
Matemaética, mas especificamente abordar4 o Teorema de Pitagoras articulando uma
proposta metodoldgica sob dois eixos: constru¢do de materiais manipulaveis e jogos para
a fixacdo dos conceitos trabalhados. Assim, esperamos que 0s alunos desenvolvam
habilidades como: autoconfianga, cooperacao, trabalho em equipe, raciocinio e entre
outras, de uma maneira prazerosa através das atividades didaticas. Para isso, efetuamos
um levantamento bibliografico vasto sobre o tema e o desenvolvimento das atividades
envolvendo os eixos norteadores, na sequéncia aplicamos a proposta na forma de um pré-
teste nos alunos do curso de Licenciatura em Matematica para serem feitos possiveis
ajustes e analisamos os resultados a luz do referencial bibliogréafico pesquisado e dessa
maneira pudemos observar a importancia do uso de materiais manipulaveis e jogos no
ensino da matematica.
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1 INTRODUCAO

A Matematica € uma ferramenta muito relevante na vida dos alunos e possui
aplicacdo em diversas &reas do conhecimento. Entretanto, existem véarios obstaculos
relacionados ao seu ensino, e nesse sentido Pacheco e Andreis (2018) apresentam um
estudo amplo sobre as dificuldades de aprendizagem e afirmam que uma das razdes pode
estar relacionada com problemas nas metodologias utilizadas em salas de aula.

Olhando para os aspectos metodoldgicos, a questdo inicial durante a realizago das
pesquisas desse projeto foi: Dado que pretendemos utilizar materiais manipulaveis e
jogos com os alunos, qual a transcendéncia do uso destes no ensino da matematica? Para

responder a essas questdes, recorremos aos trabalhos de Silva e Morais 11 (2011), Dante
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(1999) e Lorenzato (2021) que comentam sobre a importancia da utilizacdo dessas

ferramentas no processo de ensino e aprendizagem.

Dessa maneira, visando contribuir com o ensino da matematica, esse projeto
abordou o conteudo: Teorema de Pitagoras através da utilizagdo de materiais
manipulaveis e jogos. A escolha do tema foi devido a sua grande aplicabilidade nas mais
diversas areas do conhecimento e até 0 momento nos possibilitou, por meio da analise de
todo o processo, reconhecer a importancia da utilizacdo de materiais manipulaveis e
jogos.

2 TEORIA

Assim como em outras disciplinas, as atividades ludicas e 0s materiais
manipuldveis possuem grande importdncia no ensino da matematica devido
representarem concretamente os conceitos abstratos além de possibilitar aos alunos uma
aula mais dindmica onde possam desenvolver habilidades como a interacdo com o outro,
criatividade, organizacdo, melhora na relacdo professor aluno e Cunha e Silva (2012)
ainda destacam que a utilizacdo desses materiais é uma ferramenta poderosa no sentido
de motivar o aluno para o entendimento dos conceitos matematicos que s&o extremamente
importantes para a compreensao do mundo que 0s cerca.

Bem como os materiais manipulaveis, os jogos também possuem sua importancia
no processo de ensino da matematica. Através destes, a aprendizagem se torna divertida
e de acordo com Grando (2000) o jogo atua como um facilitador da aprendizagem de
estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilacdo e desenvolve no aluno a
habilidade de pensar, refletir e analisar essas estruturas com autonomia e cooperacao.

Em concordancia com a autora, Smole, Diniz e Milani (2007 p. 10) ainda
acrescentam que como o jogo possui uma dimensdo ludica ele é visto como uma base
para o desenvolvimento da imaginacdo e do espirito construtivo, favorecendo a interagcdo
social entre os alunos e permitindo assim que de fato a aprendizagem matematica

aconteca.

3 MATERIAL E METODOS
Neste trabalho o desenvolvimento foi feito por meio de duas etapas, sendo a

primeira sobre os materiais manipulaveis e a segunda, 0s jogos.
Na primeira parte, visando contribuir para o ensino do Teorema de Pitagoras
articulamos uma proposta que envolveu a construcdo de materiais manipulaveis pelos

proprios alunos com a finalidade de demonstrarem a férmula deste Teorema de forma
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ludica. Para tal objetivo, desenvolvemos duas atividades, que necessitavam como
requisito para os alunos participarem, um conhecimento prévio sobre areas de figuras
planas — quadrado, triangulo e trapézio. A primeira (Proposta 1) foi designada
“Demonstrac¢ao do Teorema de Pitagoras através da manipulacéo de figuras planas e suas
areas” e a segunda (Proposta 2) “Teorema de Pitdgoras através da area do trapézio e
triangulos”. Os materiais necessarios para a realizagdo da atividade foram: E.V.As
coloridos, canetinhas, tesouras e folhas para anotacdes.

Por fim, para a fixacdo de todos os conceitos trabalhados anteriormente
desenvolvemos o jogo “Tabuleiro Pitagorico” onde 0s alunos com seus personagens
avancam as casas do tabuleiro resolvendo situagdes problemas envolvendo o Teorema de
Pitdgoras e aquele que chegar primeiro a Ultima casa é o vencedor. Os materiais
necessarios para a confeccdo do jogo foram: papeldo, E.V.As, tesoura, régua, canetinhas

coloridas, folhas de sulfite e cartolina.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO
No inicio da oficina (Proposta 1), os alunos tiveram que trabalhar em grupos com

o material manipulavel a fim de recortar e montar triangulos e quadrados, seguindo

orientacOes da pesquisadora. A conclusao desse trabalho é apresentada na figura abaixo.

FIGURA 1. Modelo produzido pelos alunos da oficina

Fonte: Prépria Autora

A Proposta 1 foi aplicada, na forma de um pré-teste, com o 1° ano do curso de
Licenciatura em Matematica e percebemos que os alunos possuem diferentes maneiras ao
manusear instrumentos como régua e tesoura e isso mostra a pouca habilidade com os
materiais manipulaveis e de acordo com Lorenzato (2021) essa estranheza é
completamente normal devido ao fato de que para alguns alunos este pode ser o primeiro

contato com esses materiais didaticos.
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Um outro detalhe foi que, apesar do nimero muito grande de alunos por grupo
eles se ajudaram a todo instante, entretanto com alunos do Ensino Fundamental Anos
Finais e Ensino Médio grupos grandes podem néo ser viaveis devido gerarem muito
tumulto na sala de aula fazendo com que se dispersassem facilmente.

A Proposta 2 ¢ a realizacdo da demonstracdo do Teorema de Pitagoras, agora
utilizando &rea do trapézio e triangulos. Os alunos deveriam recortar novamente o E.V.A
em trés triangulos retangulos seguindo orientacdes da pesquisadora e unindo esses trés
triangulos formam um trapézio. Posteriormente o Teorema seria demonstrado a partir da
area dessas figuras planas na qual a area do trapézio é igual a soma das areas dos trés

tridngulos. A conclusdo desse trabalho é apresentada na figura a seguir.

FIGURA 2. Resultado da Proposta 2
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Fonte: Prépria Autora

No decorrer da oficina, infelizmente ndo conseguimos realizar a Proposta 2 pois
houve uma demora para os alunos entenderem a Proposta 1 e a organiza¢do dos grupos
demandou muito tempo. Assim, verificamos que apenas duas aulas ndo sao suficientes
para a realizacdo das duas atividades, o ideal seriam no minimo quatro aulas.

Como as Propostas 1 e 2 utilizam material manipulavel (E.V.A.), elas demandam
um tempo maior para serem realizadas, assim fica a critério do professor determinar o
numero de aulas necessarias para todo o desenvolvimento. Futuramente os materiais

podem sim ser construidos e aplicados com os alunos, entretanto no momento propostas
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adaptadas sdo a melhor opgdo para a otimizagdo do tempo e pensando também na
segurancga dos alunos devido o0 manuseio com tesouras.

Por fim, a conclusdo da terceira parte € apresentada na figura abaixo. Futuramente
pretendemos aplicar 0 jogo “Tabuleiro Pitagorico” no més de outubro com um grupo de
20 alunos na IX Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do Instituto Federal de

Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo — Campus Caraguatatuba.

FIGURA 3. Resultado da Proposta 3
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Fonte: Prépria Autora

5 CONSIDERACOES FINAIS
O objetivo geral dessa pesquisa foi desenvolver uma proposta metodolégica que

permita associar Teorema de Pitagoras, materiais manipulaveis e jogos. Além disso, a
partir da leitura e analise de todo o referencial bibliografico estudado pudemos constatar
a importancia do uso do Laboratério de Ensino da Matemaética (LEM) e dos Materiais
Manipulaveis para a demonstracdo do Teorema de Pitadgoras e ao final da oficina
percebemos a alegria dos alunos quando viram concretamente a veracidade desse
Teorema. Isso esta de acordo com Lorenzato (2021) quando o autor conclui que a alegria
da descoberta e a satisfacdo do sucesso fazem parte do processo de ensino e aprendizagem
e ajudam o aluno a compreender que a Matematica é um vasto campo onde ele pode fazer
descobertas imensuraveis.

Futuramente, pretendemos aplicar o jogo “Tabuleiro Pitagdrico” com o grupo de
alunos e posteriormente faremos uma andlise apoiados no referencial tedrico pesquisado

concluindo assim nossa proposta metodolégica.
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