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RESUMO

Nos ultimos anos verifica-se uma grande preocupag¢do com o ensino e aprendizagem da Matematica,
principalmente nos ensinos basico e fundamental. Esta preocupacao resulta principalmente do
insucesso escolar que os alunos tém quando se observam os indices de desempenho na &rea de
Matematica, bem como da falta de motivagéao e interesse durante as aulas. Tal situagédo esta fazendo
com que alguns professores repensem sua atuagéo profissional e sua metodologia de trabalho,
instigando-os a procura de novas performances em sala, como por exemplo, a utilizacdo de
atividades ludicas em suas aulas. Contudo, para que essas atividades possam mediar o ensino-
aprendizagem, atingindo os objetivos esperados, é necessario um estudo pelo professor antes de
sua aplicagao, verificando os objetivos da atividade e a forma como sera desenvolvida para que a
atividade ndo seja apenas um passatempo, mas sim para que de fato contribua para a aquisi¢cao do
conhecimento, além de ser contextualizada na realidade do aluno. Este é o objetivo do presente
artigo: propor uma atividade ludica para alunos do sexto ano — o mercado na escola — com o intuito
de trabalhar habilidades mateméticas.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino da matematica. Atividades ludicas. Ensino-aprendizado.

ABSTRACT

In the last years there is a great concern with the teaching and learning of Mathematics, especially in
basic and fundamental education. This concern is mainly due to the lack of schooling that students
have when they observe the performance indexes in Mathematics, as well as the lack of motivation
and interest during class. This situation is causing some teachers to rethink their professional
performance and their work methodology, instigating them in search of new performances in the
classroom, such as the use of play activities in their classes. However, in order for these activities to
mediate teaching and learning, achieving the expected objectives, it is necessary to study the teacher
before its application, verifying the objectives of the activity and the way they will be developed so that
the activity is not just a pastime, but rather to contribute to the acquisition of knowledge, in addition to
being contextualized in the student's reality. This is the purpose of this article: to propose a play
activity for sixth year students - the imaginary market in the school - with the intention of working
mathematical skills.

KEYWORDS: Mathematics teaching. Play activities. Teaching — learning.

RESUMEN

En los dltimos afios ha habido una gran preocupacion por la ensefanza y el aprendizaje de las
Matematicas, especialmente en la educacion basica y elemental. Esta preocupacion se debe
principalmente al fracaso académico que tienen los estudiantes al observar los indices de
desemperio en el drea de Matematicas, asi como a la falta de motivacion e interés durante las clases.
Esta situacion esta provocando que algunos docentes replanteen su desemperio profesional y su
metodologia de trabajo, instigandolos a buscar nuevas actuaciones en el aula, como el uso de
actividades recreativas en sus clases. Sin embargo, para que estas actividades medien la
ensefianza-aprendizaje, alcanzando las metas esperadas, es necesario un estudio por parte del
docente antes de su aplicacion, comprobando los objetivos de la actividad y como se desarrollara
para que la actividad no sea solo un hobby, sino para que contribuya efectivamente a la adquisicion
de conocimientos, ademas de contextualizarse en la realidad del alumno. Este es el propdsito de este
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articulo: proponer una actividad ludica para los estudiantes de sexto afio - el mercado en la escuela -
con el objetivo de trabajar las habilidades matematicas.

PALABRAS-CLAVE: Enserianza de matematica. Actividades ludicas. Ensefianza-aprendizaje.

1. INTRODUCAO

Ao se analisar os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil, 1997, p. 19), no qual “a
Matematica é componente importante na construgéo da cidadania, na medida em que a sociedade se
utiliza, cada vez mais, de conhecimentos cientificos e recursos tecnolégicos, dos quais os cidadaos
devem se apropriar”, percebe-se que o saber matematico deve ser construido historicamente e estar
em permanente desenvolvimento.

Entretanto, muitos alunos ndo acompanham esta evolugao e, o que é pior, desmotivam-se
rapidamente por esta area do conhecimento dizendo que é “muito dificil” ou “muito chato” ou “nao sei
onde esta matéria sera utilizada”, o que os afasta cada vez mais desta disciplina. E quanto mais
tempo o aluno fica na escola, mais este sentimento aumenta, pois como diz o filésofo: “s6 se ama
aquilo que se conhece.”

Conforme destacam Morbach e Muniz (2018), a matematica é considerada como uma grande
vild dentre as disciplinas existentes na escola, “isso porque existe na maioria das escolas brasileiras
um ensino da Matematica preso ao dogmatismo, marcado pela fragmentagao, descontextualizacdo e
atividades mecénicas como exercicios, que exigem a mera repeticao de operagdes sem que uma real
compreensdo esteja em jogo, refletindo no ndo entendimento dos conteldos socializados no ato de
ensinar-aprender.”

Desta forma, h& a necessidade de se repensar o ensino da matematica, pois os indices em
varios testes de proficiéncia estdo baixos, conforme apresentados pelo MEC, em 2010 — numa escala
de 0 a 500 pontos a média nacional em Matematica dos alunos de 82 série foi de 248,7 e dos alunos
do 3° ano do ensino médio foi de 274,7, demonstrando o baixo aproveitamento nesta disciplina.

Entretanto, para mudar esta realidade ha muito que se fazer e uma atitude pode ser a busca
de subsidios para facilitar o processo de ensino e aprendizagem do aluno para que ele compreenda o
que de fato esta aprendendo e como aplicar em sua realidade.

Na atualidade existem discussdes em todo mundo no objetivo de procurar adequar o
trabalho escolar a uma nova realidade, marcada pela crescente presenca da
matematica em diversos campos da atividade humana. Recursos didaticos como
jogos, livros, videos, calculadoras, computadores e outros materiais tem um papel
importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar
integrados a situagdes que levem ao exercicio da andlise e da reflexdo, em ultima
instancia, a base da atividade matematica. Cabe a escola propiciar ao aluno a
capacidade de desenvolvimento intelectual, permitindo que este possa assimilar os
conhecimentos acumulados, ndo se restringindo a transmissdo de conteldos,
ensinando-os a pensar e tomar posse do conhecimento elaborado para pratica-lo
por constancia de vida (FEITOSA, 2018, p. 1).

Segundo Almeida (1998), nesta medida, professores estdo buscando metodologias que os
ajudem a solucionar os problemas enfrentados por eles no cotidiano da sala de aula e dentre elas
esta a utilizacdo do lidico em suas aulas. Aqui se entenda o ladico como jogos, brincadeiras e
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demais atividades prazerosas que fazem com que a pessoa que participe dele tenha interesse e
motivacado, visto que a educacdo ludica estd distante da concepgao ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversao superficial.

Ela € uma acéo inerente na crianga, no adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre
como uma forma transacional em direcao a algum conhecimento, que se redefine na elaboragéao
constante do pensamento individual em permutagcées com o pensamento coletivo.

Por sua vez, Santos (1998), assevera que as atividades lidicas contribuem para o processo
de construgdo do conhecimento do aluno por ser uma fonte de prazer e descoberta para a crianga,
contribuindo muito com as atividades didatico-pedagdgicas durante o desenvolvimento de qualquer
aula.

Portanto, o jogo, a recreacao e as brincadeiras — atividades ludicas — podem ser entendidos
como promotores da aprendizagem e do desenvolvimento, passando a ser consideradas nas praticas
escolares como aliadas ao ensino. Veja-se que colocar o aluno diante de situagdes de jogo pode ser
uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteddos culturais a serem veiculados na escola, além de
promover o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.

Assim sendo, propde-se no presente artigo a utilizagdo de uma atividade ladica — aqui
denominada: o mercado na escola — como uma estratégia para o ensino de habilidades matematicas

para turmas do sexto ano do Ensino Fundamental.

1.1 O ENSINO DA MATEMATICA DE FORMA LUDICA

Ensinar matematica ndo é tarefa facil, principalmente pela dificuldade que as pessoas tém de
entendé-la como algo que faz parte da realidade da sociedade. Imagina-se a matematica como uma
disciplina que trabalha com a resolugdo de problemas, envolvendo féormulas e nimeros ao acaso,
entretanto ela € muito mais ampla.

Ao trazer as Diretrizes Curriculares de Matematica na Educagéo Basica, tem-se que:

A tendéncia historico-critica concebe a Matematica como um saber vivo, dindmico,
construido historicamente para atender as necessidades teéricas e sociais. Nessa
tendéncia, a aprendizagem de Matematica ndo consiste apenas em desenvolver
habilidades, como calcular e resolver problemas ou fixar conceitos pela
memorizagao ou listas de exercicios, mas criar estratégias que possibilitem ao aluno
atribuir sentido e construir significado as ideias matematicas de modo a tornar-se
capaz de estabelecer relagdes, justificar, analisar, discutir e criar (FARIAS, 2008, p.
9-10).

Deste modo, percebe-se que o ensino da matematica contribui com a formagao da cidadania,
pois muitos de seus conteldos fazem parte do dia a dia das pessoas. Como imaginar uma ida ao
supermercado para fazer compras sem passar pelos diversos conteldos trabalhados na matematica?

Nesta linha de pensamento, Grando (2015) reafirma a necessidade de conscientizacdo dos
professores de Matematica de que, “mais importante que ‘ensinar Matematica’, é formar cidadaos
que sejam capazes de se expressar matematicamente, que saibam criar e manipular conceitos

matematicos segundo suas necessidades atuais, de vida em sociedade.”
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Muitos alunos até se esforcam para aprender durante as aulas, mas os conteidos parecem
que sao alheios ao contexto, além de a forma como sao apresentados serem repetitivos e até
“chatos”. E aqui que reside a preparacdo e capacidade do professor em utilizar abordagens
diferenciadas para que a aprendizagem significativa aconteca na medida em que o aluno se
predispbe a aprender.

Sabe-se que 0 professor ndo € o unico a transmitir o conhecimento; o aluno pode também
construir o conhecimento ao utilizar suas experiéncias e por isso é importante utilizar uma abordagem
metodoldgica baseada no processo de constru¢ao do conhecimento matematico do aluno através de
suas experiéncias com diversas situagdes problema.

Como cita Farias (2008), necessita-se de uma proposta da qual a escola propicie ao aluno ir
além do que parece saber, que tente compreender como ele pensa, que conhecimentos traz de sua
experiéncia no mundo e fazer inferéncias no sentido de levar cada aluno a ampliar progressivamente
suas nog¢des matematicas.

Ou ainda:

Proporcionar no contexto escolar praticas contextualizadas, na construgdo do
conhecimento, para que o aluno seja sujeito ativo, relacionando os conteudos entre
si e com a vivéncia, estabelecendo correlagbes entre o conteldo escolar e suas
utilizagbes fora do ambito escolar, empregado na sociedade. Desse modo,
compreendera que aprender Matematica € essencial, colocando-a numa perspectiva
transformadora, integrando teoria e pratica, demonstrando que a Matematica faz
parte da vida de todas as pessoas e a partir desse, promover a constru¢cao de novos
conhecimentos. (Serigioli, 2014, p. 1).

Para que o aprendizado seja contextualizado, tanto a escola quanto os professores devem
estar preparados e em constante formagcao para redimensionar sua agdo pedagdgica conforme a
necessidade, pois como destaca Grando (2015, p. 15), o papel da escola é, justamente, de “resgatar
as exploracoes, as investigagdes pertencentes ao processo de relacdo do aluno com a realidade na
qual esta inserido, a fim de que tais experiéncias possibilitem dar sentido a formulagdo dos conceitos
matematicos desencadeados pela escola”.

Para tentar minimizar essa situagao, existem formas de trabalho ndo convencionais, como é

o caso do uso do ludico, jogos, brincadeiras e demais atividades prazerosas na sala de aula.

Diante desta realidade, propostas no campo da Educacdo Matematica se
evidenciam no sentido de nortear o professor em sua pratica pedagdgica,
desenvolver, testar, e divulgar métodos inovadores de ensino, elaborar e programar
mudangas curriculares, bem como testar materiais de apoio para o ensino da
Matematica. E nesse sentido, que pressupomos que as atividades lidicas deveriam
dar suporte aos professores de modo que consigam explorar mais a capacidade de
seus alunos para criar, propondo atividades, jogos que instiguem o seu intelecto,
atividades que sejam prazerosas e ndao somente relacionar o lidico com um jogo ou
uma brincadeira (MORBACH e MUNIZ, 2018, p. 2).

Qutros autores também apontam que a utilizagdo do ludico auxilia em muito o processo de
ensino-aprendizagem.
Almeida (1998), afirma que “a educacéo ludica, além de contribuir e influenciar na formagao

da crianca e do adolescente, possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento permanente,
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integra-se ao mais alto espirito de uma pratica democratica, enquanto investe em uma producao
séria do conhecimento”.

E continua destacando que no jogo e na brincadeira o aluno é desafiado a investigar,
questionar, transformar e desvendar a propria realidade. Compartilhando as brincadeiras presenciam
varias situacdes de afetos, rupturas, trocas, aproximagdes, disputas e cumplicidade. Ao experimentar
estes momentos, a crianca enxerga diferentes opinides e pontos de vistas, além de aprender o

7

complicado comportamento humano, visto que a brincadeira € um canal de comunicagdo e,
consequentemente, de aprendizagem.

Desta forma, o uso de jogos na escola pode ser um recurso interessante no sentido de tornar
atraentes as atividades escolares, bem como estimular o raciocinio dos alunos.

O uso do jogo no ensino da Matematica corresponde a uma mudancga de postura e
olhar do educador em relagdo a uma pratica pedagogica, marcada pela visao
tradicional de educagéo, onde o professor é detentor do conhecimento e o aluno um
deposito deste saber, cabendo ao mesmo uma aprendizagem mecanica e
descontextualizada de sua vivéncia cultural. Neste contexto o ensino da Matematica
acaba tendo como o Unico recurso didatico o uso do livro e seus exercicios
padronizados e mecénicos. Dai surgem alguns resultados negativos, que apontam
um numero elevado de reprovagdes, a ojeriza e 0 medo por parte de muitos alunos,
causando desisténcia e exclusdo em massa nos espagos escolares, visto que, as
dificuldades de aprendizagem tornam-se fatores preponderantes das lacunas no
processo de aprendizagem da Matematica (BACURY, 2009, p. 80).

O jogo passa a ser defendido como importante aliado do ensino formal de Matemética, pois
permite a formulagdo de problemas a partir de situacdes desafiadoras. Utiliza-se também um aspecto
que é de grande relevancia para o aluno, que é o brincar e 0 jogar, atividade esta que normalmente
esta repleta de prazer e motivacao.

E o que afirmam Wozivoda e Oliveira (2014), ao fazer a seguinte colocagao: “além disso,
acredita-se que o ludico propicia condi¢cdes favoraveis, servindo de motivacao para o educando, pois
esta participando do seu conhecimento. Podemos dizer que uma metodologia baseada no uso de
atividades ludicas torna o processo de ensino/aprendizagem mais prazeroso ao educando”

Portanto, Silva et al (2013), assegura que cabe aos professores buscar metodologias
diferenciadas para trabalhar com os alunos.

Ensinar através de jogos € um bom comego para o professor desenvolver aulas
mais interessantes, descontraidas e dindmicas, podendo competir em igualdade de
condigbes com os inUmeros recursos que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar assiduamente a sala de aula
e incentivando seu envolvimento no processo ensino aprendizagem, ja que aprende
e se diverte, ao mesmo tempo (SANTOS e MENDES (2013, p. 9).
Trabalhar com jogos e atividades ludicas em sala de aula é, assim, uma das estratégias para
se desenvolver o ensino da matematica, ensino este que podera ser mais contextualizado e
prazeroso. Entretanto ndo se pode esquecer que estas atividades devem ser preparadas e

adaptadas ao conteudo, além de serem especificos aquela faixa etaria e realidade social.

2. METODOLOGIA
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Sera aplicada uma atividade aqui denominada “O Mercado na escola”, com uma turma do
sexto ano do Ensino Fundamental, para desenvolver habilidades matematicas especificas, como
porcentagem, operagao com nimeros decimais, sistema monetario e manuseio/no¢éo de dinheiro.

Com relacao ao enfoque a ser desenvolvido no estudo em questao sera o qualitativo, com
investigagdo fenomenolodgica determinada por estudo de caso numa turma de sexto ano do Ensino
Fundamental, utilizando-se o Método de observagao, com aplicacdo de uma avaliagao inicial e outra
final para testar os conhecimentos dos contelidos matematicos propostos.

Desta forma, a populagdo e amostra da pesquisa foi uma turma de 6° ano que contém 33
(trinta e trés) alunos.

Sobre o instrumento de coleta de dados, inicialmente foi realizada uma prova no dia 09 de
outubro de 2019, com peso 4 (quatro) e outra prova realizada no dia 29 de outubro de 2019, com o
mesmo peso, para comparacgao de resultado.

Destaca-se que esta segunda prova sera realizada depois de desenvolvida a atividade: “O
mercado na escola”, a qual serd apresentada durante a realizacdo da uma Feira Académica no dia
19 de outubro de 2019.

Para a realizagao da atividade “O mercado na escola”, os procedimentos foram:

e Primeiramente foi feita uma avaliacdo para testar os conhecimentos dos alunos da turma
do sexto ano, envolvendo os conteldos: operacdes fundamentais (soma, diminuicéo,
divisdo e multiplicacdo), nimeros decimais, porcentagem e sistema monetario.

¢ Na sequéncia foi realizada a Feira Académica e nela sera apresentado “O mercado na
escola”.

e Para a realizagdo da feira, alguns pais fizeram a estrutura fisica do mercado, com
prateleiras nos quais os produtos que serdo vendidos sejam expostos. Além disso,
auxiliardo na plantacéo e cultivo de sementes de temperos.

Desde a propositura da atividade os alunos arrecadardo dinheiro para a compra de produtos
— flores, frutas e sementes de temperos —, 0s quais serdo vendidos na feira.

Com o auxilio da professora de Artes, os alunos elaborardo cartazes nos quais constara a
descrigao dos produtos e o preco, bem como as promogoes.

Para o pagamento das mercadorias sera utilizado dinheiro de verdade, o qual sera “doado”
pelos pais dos alunos, além de adquiridos com a venda de brigadeiros e bolachas.

Durante a realizacao da feira os alunos explicaram quais os produtos disponiveis, quais suas
caracteristicas e beneficios, conhecimentos estes pesquisados na internet e com a professora de
Ciéncias.

Além disso, os alunos deram exemplo de negociagdo. Deste modo o objetivo é ensinar a
calcular o preco do produto, o desconto, a soma total da compra, pagamento, conhecimento do
sistema monetario e, troco e demais aspectos que surgirdo durante a realizagdo da atividade “O
mercado na escola”.
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Depois de realizada a Feira Académica foi novamente realizada uma avaliacdo para
mensurar 0os conteddos trabalhados e compara-los com o desempenho da primeira avaliagdo. Tais
resultados serdo apresentados em tabelas e gréficos.

Outra forma de apresentar os resultados no que concerne a realizacdo da atividade “O
mercado na escola” serd pela participagdo e envolvimento dos alunos durante todo o processo,
apresentando-se um relatério descritivo das atividades e demais aspectos surgidos durante o lapso

temporal entre a apresentacéo da atividade e o0 encerramento desta.

3. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O presente artigo se originou da necessidade que se observou em apresentar aos alunos
algo que fosse agradavel a eles, algo que os envolvesse e que os fizessem aprender um pouco mais
sobre a matematica na pratica.

Desta forma, como em outubro ocorreu a Feira Académica no Colégio, optou-se em propor
uma atividade pratica e ludica para que os alunos de um sexto ano do Colégio Yvone Pimentel
ficassem motivados e com vontade de participar no “O mercado na escola”.

Ao se propor esta atividade, pensou-se na relevancia que o ludico tem para as pessoas — e
em qualquer faixa etéria, principalmente para o caso em tela: alunos do sexto ano, com idade de
10/11 anos — e como a sua utilizacao poderia ser benéfica.

Além disso, buscou-se uma atividade que fizesse parte da realidade dos alunos e ir ao
supermercado fazer comprar, pensa-se que € bem comum. Busca-se, entdo, contextualizar os
conteldos matematicos com a ida ao mercado para que o aluno consiga perceber, refletir,
argumentar, além de estabelecer relagées do conteudo trabalhado com a atividade prética.

A primeira atividade realizada foi uma avaliacdo com peso 4,0 (quatro), na data de
09/10/2019, cuja média dos alunos ficou em: 1,436. Depois os alunos se envolveram totalmente na
atividade “O mercado na escola” desenvolvida durante a Feira Académica em 19/10/2019 e na data
de 29/10/2019 foi feita nova avaliagdo com peso 4,0 (quatro), trabalhando os mesmos contelidos e
agora a média obtida pelos alunos foi de: 3,409.
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Tabela 1: Notas avaliacéo e reavaliacdo

Alunos AVALIAGAO (valor 4,0) - | RECUPERAGAO (valor 4,0)
09/10/2019 - 29/10/2019

1 3 3,5
2 1,1 3,5
3 2,6 3
4 3,5 4
5 1,4 3,5
6 3.3 3.8
7 2,7 3,5
8 2,6 4
9 0.9 3,5
10 0 3,5
11 3 4
12 1,3 3.4
13 13 3,5
14 0,6 3,5
15 0,5 3,5
16 16 3,5
17 0 3,5
18 0,6 3,5
19 1,4 4
20 0.9 3,5
21 1,1 3,5
22 1,3 3,5
23 1,4 3,5
24 0,5 3,5
25 1,7 3,5
26 2,5 3.8
27 1,5 0
28 1,7 2
29 0,6 3,5
30 1,1 3,5
31 0,7 3,5
32 0,5 3,5
33 0,5 3,5

TOTAL 47,4 112,5

MEDIA 1,436 3,409

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados da tabela poderao ser observados no grafico abaixo.
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Gréfico 01: Notas avaliacao e reavaliacao

B Avaliagdo

M Recuperagao

Fonte: Dados da pesquisa.

Tanto o grafico quanto a tabela mostram que apenas um aluno — 0,33% ndo aumentou a
nota. Os demais melhoraram consideravelmente suas notas.
O gréfico abaixo demonstra o comparativo nas médias finais do aluno.

Gréfico 02: Média final — comparativo.

Média final

M Avaliagdo - média 1,436 M/ m Recuperacdo - média 3,409

Fonte: Dados da pesquisa.

Entende-se que o grande aumento nas notas do aluno foi em decorréncia da utilizagdo de
uma metodologia diferenciada e proxima da realidade de cada um.

Porém, o mais importante em todo o desenvolvimento da atividade n&o diz respeito as notas
e sim ao envolvimento, alegria, participagdo e motivagdo dos alunos em todos os momentos do “O
mercado na escola” como demonstrado a seguir.

Desde o langamento da ideia da realizacdo do “O mercado na escola” até praticamente o final
do ano, o que se percebeu foi a grande motivacdo e envolvimento dos alunos do sexto ano que

participaram do projeto.
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Alguns alunos ficaram um pouco assustados no inicio, dizendo que ndo conseguiriam fazer,
outros ja se mostraram prontos desde o inicio e, entdo, se comegou a discutir como seria o
desenvolvimento da atividade e participacdo de todos.

Com relagédo ao dinheiro utilizado na feira, a ideia era que fosse dinheiro de brincadeira,
porém os alunos pediram para ser o dinheiro (moedas e cédulas) de verdade para que pudessem
aprender a manusea-lo. Este dinheiro foi doado pelos pais dos alunos e também conquistado por
eles e toda a arrecadacao da feira foi doada a escola.

QOutro conteldo trabalhado foi o sistema monetario, pois as compras foram pagas com notas
e moedas, além de operagdes com numeros decimais, pois se tem centavos no prego dos produtos.
A percepcao ao final do projeto foi de que os alunos entenderam a importancia de se conhecer e
trabalhar com o dinheiro, visto que tal atividade faz parte da rotina de toda e qualquer pessoa.

Para a arrecadacédo de produtos que seriam vendidos no mercado, a sugestdo foi a de
vender flores e sementes de temperos, bem como frutas. Decidiram que teria uma banca de flores e
uma banca de frutas e para viabilizar a aquisicao desses produtos, primeiro venderam brigadeiros e
bolachas. Com o dinheiro arrecadado compraram as sementes de flores e temperos, plantaram e
cultivaram em casa, trazendo no dia determinado; ja as frutas compraram no dia 18 de outubro e tudo
foi vendido no dia da Feira Académica.

Houve participacao dos pais durante a preparacdo do mercado, os quais auxiliaram no cultivo
das sementes e também no preparo da estrutura fisica para exposicdo dos produtos a serem
vendidos no dia da feira.

Ademais, houve uma grande empolgagado em todo o processo do “O mercado na escola”,
desde na participagdo de como seria desenvolvido o projeto até depois da realizagdo da feira. De
alguma forma ou de outra todos os alunos participaram, deram sugestdes e foram os atores
principais para que o “O mercado na escola” acontecesse. Inclusive a confecgdo de cartazes de
propaganda da feira e da descri¢do dos produtos, pregcos e promogdes foi ideia dos alunos, mas
tiveram o auxilio da professora de Artes para a realizagao desta atividade.

Outro ponto que se percebeu, foi o preparo e estudo dos produtos que seriam
comercializados no dia. Os préprios alunos foram em busca de informagbes sobre o surgimento,
importancia e beneficios das flores, sementes e frutas, além de questionarem a professora de
Ciéncias sobre o que seria relevante ser passado aos consumidores do “O mercado na escola”, seja
com relagao as vitaminas das frutas e até mesmo sobre a utilizacdo de temperos para substituir ou
diminuir o uso do sal no preparo dos alimentos.

Denota-se, portanto, a questdo da interdisciplinaridade, eis que os alunos tiveram que
pesquisar sobre outras disciplinas (artes, marketing, portugués, ciéncias) para que as informacgdes
repassadas durante a Feira Académica fossem corretas. Destaca-se, novamente, que as sugestdes e
a organizagao para que “O mercado na escola” acontecesse partiu dos alunos, os quais nao ficaram
somente restritos ao objetivo inicial que seria “vender produtos ficticios no mercado da escola para

aprender a trabalhar com nimeros decimais, porcentagem e trabalhar com o sistema monetario”.
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Para a realizagao da Feira Académica ficou decidido que néo seria utilizada a calculadora em
nenhum momento. Os alunos teriam que fazer a soma dos produtos adquiridos e calcular o troco
utilizando papel, caneta e sua propria inteligéncia.

Além disso, experimentaram como se faz uma negociacao, pois tiveram pessoas que pediam
descontos ao adquirir varios produtos.

Houve revezamento nas atividades durante a realizagao da feira, fazendo com que todos os
alunos, em algum momento da feira, passassem em todas as equipes. Foram montadas equipes de
reposi¢cao de produtos nas estantes, equipes de informagdo dos produtos, equipes de caixa e
equipes de empacotamento e auxilio para levar os produtos embora. Antes disso, foi explicada aos
alunos a importancia da educacao e informagao correta para com as pessoas que iriam adquirir os
produtos, ou seja, a boa relagdo existente com o “cliente” para que ele adquira o produto.

Na conversa tida com os alunos, depois da realizagdo da feira, o resultado alcangado foi
surpreendente. Todos, sem exce¢do, gostaram imensamente de ter participado do projeto e
relataram que aprenderam muito, desde a importancia de organizar bem um evento, a importancia
em pesquisar e saber o0 que se esta fazendo, mas principalmente a relevancia da matematica durante
a atividade. Os alunos perceberam a proximidade dos numeros e das operagdes fundamentais no
decorrer da vida das pessoas.

Essa afirmagao efetiva a ideia que a Matematica é determinada pela realidade social e a
acao pedagodgica quando conduzida por metodologia que propde situagdes contextualizadas, visando
o desenvolvimento do raciocinio, desenvolvendo uma ampla capacidade para lidar com Matemética,
potencializando a aprendizagem, assim desse modo apresenta melhor resultado. (Serigioli, 2014, p.
5).

O que se pretende ¢ fazer com que o aluno reflita que a simples atividade de ir ao mercado
fazer comprar necessita de habilidades matematicas, como, por exemplo, as operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicagdo e divisdo: “se tenho x dinheiro, preciso calcular para saber quantas balas,
biscoitos ou outros produtos posso comprar”.

E ainda, nog¢des de porcentagem: “vocé tera 10% de desconto se levar 3 produtos”.

Ainda, questdo importante foi a de perceberem a importdncia de se pesquisar antes de
efetuar uma compra e também de ajudar os pais nas compras e despesas da casa, mostrando que é
preciso saber quanto se ganha, quais os gastos e quanto se pode gastar e como se pode buscar
descontos nas compras. Instigou, portanto, os alunos a desenvolverem uma educacao financeira em
casa com 0s pais.

De acordo com Serigioli (2014), o qual também realizou atividade envolvendo a educagéo
financeira, descreveu que “a educagéao financeira proposta nesse projeto faz da escola um espago
concreto fundamental para o exercicio da cidadania, na medida em que possibilita aprendizagem
reflexiva, investigativa e critica.”

A interacdo com o cotidiano deve ser formalizada para os alunos, como uma
resolucdo de problema, ou seja, o aluno terd que pdr em pratica seus
conhecimentos matematicos para desempenhar uma atividade dada, o que
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acontece na proposta desse trabalho. Se um individuo for realizar uma compra em
qualquer estabelecimento comercial, no minimo tera que ter em mente qual o preco
que aproximadamente sua compra vai resultar, quanto ird gastar e quanto recebera
de troco, se for o caso. Essas questdes sO serdo respondidas, muitas vezes, se a
pessoa souber realizar as operagdes com decimais (OLIVEIRA; DIAS; CARDOSO e
LINO, 2018, p. 1).

Busca-se, entdo, tornar o ensino de matematica contextualizado; conciliando o saber
cientifico com a pratica vivenciada pelos alunos. Além disso, é uma forma diferente para o ensino de
um contetdo basico e fundamental da matematica, trazendo uma assimilacdo do assunto abordado
com o cotidiano para os alunos.

Por sua vez, Fonseca, Lima, Machado, Dias, Pinheiro e Stamberg (2014) realizaram uma
atividade semelhante, porém de forma ficticia em muitos aspectos e relatam que seus alunos
representaram “vendedores e consumidores”, papéis estes que se ainda ndo faz parte da realidade
dos alunos, em breve fard, pois, adquirir produtos no supermercado é uma atividade do cotidiano das
pessoas. Nesta proposta os alunos poderéo a partir dessas questdes, vivenciar situacdes de compra
e venda utilizando dinheiro ficticio. Poderao calcular quanto gastariam, ou 0 que poderiam adquirir
conforme o orcamento, trabalhando-se as quatro operagdes, bem como terdo a oportunidade de
vivenciar: comprar, vender, efetuar troco.

E concluem os autores que conciliar o saber cientifico com as praticas vivenciadas por eles
no seu cotidiano, podera ressignificar os conhecimentos e recuperar a aprendizagem de conteudos
ndo assimilados. Nossa oficina tem por finalidade levar atividades de Matematica de forma
diferenciada, dando énfase nesse primeiro momento as quatro operacdes, tabuada, resolucao de
problemas, que sdo as maiores dificuldades encontradas pelos alunos. Estamos através de jogos, e
atividades ludicas, tentando fazer com que nosso aluno tome gosto pela disciplina da Matematica,
pois nossa abordagem de maneira diferente faz com ele venha a pensar como é bom estudar
Matematica. Dessa forma, espera-se que os alunos evoluam com o tempo e que possamos atingir
nosso objetivo que é sanar suas duvidas da melhor maneira possivel.

Acreditamos que nosso trabalho tem sido de grande importancia, pois no inicio os
alunos estranharam um pouco uma oficina de Matematica. Apos alguns meses,
podemos verificar que eles ja estdo mais participativos, empenhados e melhorando
em sala de aula também. E muito bom constatar que nossos alunos progrediram,
que estdo mais entusiasmados, pois de forma ludica, o ensino-aprendizagem se
torna mais prazeroso. (FONSECA; LIMA; MACHADO; DIAS; PINHEIRO e
STAMBERG, 2014, p. 3).

Segundo a citacdo acima exposto e principalmente depois do desenvolvimento do “O
mercado na escola”, observa-se que a utilizagdo de estratégias diferenciadas é de grande relevancia
para o aprendizado — no caso em tela da matematica — pois as atividades ludicas geram interesse e
prazer ao aluno. Por isso, é importante que tais atividades fagam parte da cultura escolar, cabendo
ao professor analisar e avaliar a potencialidade educativa das diferentes atividades e o aspecto
curricular que se deseja desenvolver.

Portanto, a utilizagdo de atividades ludicas auxilia no processo de aprendizagem da

matematica, pois sdo atividades que motivam os alunos e estdo mais proximos de sua realidade,
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fazendo com que esta disciplina faca parte da vida deles. Assim sendo, devem fazer parte da
realidade das aulas de matematica dos sextos anos do ensino fundamental.

4. CONCLUSAO

Est4 se vendo uma luz no final do tunel para o ensino da matemética. Isto ocorre porque os
jogos, as brincadeiras e as atividades ludicas podem fazer parte de estratégias de ensino, além de
ser uma fonte de prazer e descoberta para os alunos e, nesta perspectiva, tais atividades tém muito a
contribuir com as atividades didatico-pedagdgicas durante o desenvolvimento de qualquer aula.

Ademais, essas atividades ludicas estdo presentes em todas as fases da vida dos seres
humanos, tornando especial a sua existéncia. De alguma forma o ludico se faz presente e acrescenta
um ingrediente indispensavel no relacionamento entre as pessoas, possibilitando que a criatividade
aflore. Entdo, a ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma boa saiude mental, prepara para um
estado interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacao, expressao e construgao do
conhecimento.

Porém o educador deve definir, previamente, em funcao das necessidades e dos interesses
do grupo e segundo seus objetivos, qual é o espaco de tempo que 0 jogo e as atividades ludicas irdo
ocupar em suas atividades, no dia-a-dia. Deve também definir os espacos fisicos em que irdo se
desenvolver: dentro de aula, no patio ou em outros locais. Os objetos, brinquedos e outros materiais
a serem utilizados devem também ser providenciados.

Assim sendo, conclui-se que as atividades ladicas e os jogos podem contribuir
significativamente para o processo de construcdo do conhecimento da criangca. O ensino da
matematica de forma metddica, utilizando somente teorias e aplicagbes de exercicios de resolugdes
mecanicas, torna as aulas muito cansativas e desestimuladoras, mas se o desenvolvimento da aula
for com atividades ludicas o aluno por si s ja se interessara pelo simples prazer que esta atividade
ludica proporciona.

Realizar “O mercado na escola” foi muito positivo e enriquecedor tanto para a pesquisadora,
quanto para os alunos e seus familiares.

Para a pesquisadora, porque conseguiu observar o envolvimento dos alunos, a empolgagao
na organizagdo da atividade, a alegria deles em participar numa atividade que trabalhou diversos
conteludos matematicos e na melhoria da nota.

J& os alunos, porque perceberam que a matematica pode ser aprendida de forma prazerosa
e motivadora quando faz parte do cotidiano das pessoas, além de desenvolverem um perfil
empreendedor na resolucdo dos problemas surgidos durante praticamente trés meses para a
organizagéo da Feira Académica. E também porque tiveram nocao de educagéo financeira, a qual
serd muito importante para suas vidas.

Para os pais, porque houve envolvimento e participagéo durante a realizagao da atividade.
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Finalmente, houve beneficios para todos. E a vilda matematica pode ser “apreciada” ao ser
entendida como necessaria para a vida das pessoas, pois se nao souberem pagar suas comprar,
fazer contas e compreender seu troco serao facilmente vitimas de estelionatarios ou de pessoas mal-

intencionadas que intentam lograr as outras.
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