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Resumo

Apresentam-se os resultados de uma pesquisa realizada junto a alunos do nono ano do ensino fundamental,
inspirada na necessidade dos dicentes em revisar conhecimentos matematicos como forma de integrar sua
preparacdo para 0 concurso de ingresso no ensino médio em um Instituto Federal e, também, no interesse dos
autores em explorar atividades ludicas no ensino. A atividade proporcionou explorar um conjunto de perguntas e
respostas, com os alunos organizados em equipes, com o0 objetivo de analisar as potencialidades de uma atividade
ludica, denominada “Show da Matematica”, como ferramenta de ensino. Os resultados possibilitaram a
aprendizagem com a revisdo dos conhecimentos previstos pelos alunos com participacéo efetiva e interessada por
todos. Além disso, o trabalho possibilitou a identificacdo, pelos autores, da importancia de uma abordagem que
valorize a ludicidade como forma de ensinar e aprender Matematica.

Palavras-Chave: Ensino e aprendizagem de Matematica. Formacéo inicial docente. Interesse e participacdo do
aluno.

INTRODUCAO

E preciso despertar o interesse e a participacio efetiva dos alunos, e ensinar Matematica
com aproximacdo da realidade social e cultural explorando a ludicidade pode ser uma
importante abordagem para isso, 0 que é um grande desafio para o professor. As dificuldades
em despertar o interesse e 0 envolvimento responsavel para com a construcdo do
conhecimento matematico aumentam diante dos habitos, da sociedade atual, que, em grande
parte, estdo relacionados ao consumo excessivo de conteudos oriundos de redes sociais e
programas de televisdo. Deste modo, a atividade “Show da Matematica”, que integra uma
pesquisa desenvolvida pelos autores, como uma ac¢do do Programa Residéncia Pedagdgica,
junto a alunos dos nonos anos de uma escola publica estadual, foi criada com o intuito de
retomar, de maneira ladica, conhecimentos matematicos necessarios para que 0s alunos

enfrentassem uma prova seletiva de ingresso ao ensino médio.
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Esta atividade foi planejada para preparar os estudantes, ndo apenas com a retomada de
conhecimentos voltados para objetos matematicos, com os inimeros objetos do conhecimento
previstos para uma prova de sele¢cdo em que a maioria deles tinha como meta, mas também com
a construcdo de competéncias para a administracdo do tempo para resolucdo das questdes,
aspectos fundamentais para um promissor desempenho em processos seletivos.

Esta atividade teve por objetivo de analisar as potencialidades de uma atividade ludica,
denominada Show da Matematica, como estratégia de ensino. Nesta atividade o foco
concentrou-se no preparo para uma prova seletiva para ingresso em uma escola publica
federal de nivel médio da educacdo basica. Desta forma, o residente em sua formacao, teve
como questionamento se é possivel retomar um grande conjunto de topicos de Matematica, de
forma que o estudante se sinta confortavel e consiga aprender enquanto se diverte. Assim,
essa atividade justifica-se pela necessidade de identificar as potencialidades do Show da
Matematica como meio para retomada, de forma lddica, de conhecimentos matematicos.
Nesse contexto, apresentam-se 0s resultados da elaboracdo, do desenvolvimento da atividade

e dos resultados alcancados com sua aplicagéo.

A LUDICIDADE AO ENSINAR
Oportunizar a construcdo do conhecimento matematico ¢ um grande desafio para os
professores, e por vezes, as dificuldades de aprendizagem levam ao desinteresse e a falta de
dedicacgéo para os estudos. Essas dificuldades podem estar relacionadas a credibilidade da sua
capacidade de aprender Matematica e, talvez, também pela abordagem de diferentes
estratégias e recursos que possam contribuir para a construcdo de conhecimentos. E preciso
destacar que os conhecimentos matematicos sao instrumentos para a interpretacao e atuacao na
sociedade. Segundo D’Ambrosio (1993), a sociedade atual, ao se referir principalmente aos
alunos, constantemente ndo percebe o qudo dindmica a Matematica pode ser, destacando que
é preciso valorizar a criatividade e a emo¢éo em aprendé-la.
Nesse sentido, a forma como o professor oportuniza situacGes para a construcdo do
conhecimento pelos alunos pode determinar seu gosto e valorizacdo dos objetos matematicos.
E preciso apresenta-los valorizando suas aplicabilidades com o uso de estratégias ludicas,

como forma de conquistar a participacdo interessada dos discentes.



Uma possibilidade para conquistar o gosto dos alunos pela Matematica é a adocdo de
uma abordagem lidica no planejamento e execucdo das aulas. A ludicidade pode se apresentar
em atividades como gincanas, jogos, dindmicas e brincadeiras. Para Leite e Lacerda (2013), o
intuito de préticas educacionais lidicas € proporcionar a realizacdo de exercicios de modo
prazeroso e ndo mecanico, ja que é mais comum uma crianga brincar em vez de estudar.

Nessa perspectiva, as atividades ludicas constituem-se em excelentes ferramentas para
despertar o interesse e a curiosidade dos discentes pelo objeto de conhecimento. Cunha e
Silva (2012) reforcam o enunciado supracitado, destacando que o ludico ultrapassa limitacdes
vigentes entre o ensino e a compreensao da Matematica, sendo uma abordagem poderosa para
incentivar os estudantes ao entendimento de objetos matematicos.

Trata-se de uma estratégia de ensino que viabiliza uma postura docente inovadora com
a adogdo de abordagens diferenciadas. Quando a questdo € inovar e diferenciar a aula,
buscando uma maior participacdo dos alunos e fazendo a transicdo de seres passivos na
aprendizagem para ativos, o ensino ludico torna-se um caminho a ser explorado.

De acordo com Cunha e Silva (2012), as vantagens da ludicidade de ensino sao
abundantes, principalmente quando se trata da interacdo dos estudantes com o professor, pois
esta estratégia favorece um ambiente afetivo que potencializa as capacidades de concentragéo,
intuicdo e criatividade frente aos desafios propostos, 0s quais precisam ser bem elaborados e
pensados a fim de estimular diversas habilidades. Ademais, o desenvolvimento cognitivo, a
cooperacdo, a aprendizagem de modo mais agradavel e o desenvolvimento de resolucdo de
problemas do cotidiano sdo outros pontos positivos que atividades ladicas permitem alcancar.

Dessa maneira, com intuito de extrair potencialidades das atividades ludicas, o
professor assume um papel fundamental no processo, desde o seu planejamento até a
execucdo, com a adocdo de posturas que determinam se grande parte dos beneficios serdo
aproveitados ou ndo. Quando o assunto é desenvolver uma atividade lGdica, é interessante
perceber que a pratica pedagogica pode viabilizar sentimentos positivos e satisfacdo para 0s
alunos e para o proprio professor provocando um estado emocional de bem-estar e
contentamento, sentimentos relacionados a felicidade. Normalmente, em um planejamento sao
colocados os objetivos de aprendizagem, os objetos do conhecimento a serem trabalhados e a

felicidade dos alunos dificilmente



aparece nesses documentos. Desta forma, quando uma atividade lddica é elaborada, um dos
intuitos é que ela seja atrativa e divertida para todos.

Diante disso, € interessante que o docente proporcione situacdes para emogdes positivas
aos alunos, num processo em que o desenvolvimento de suas habilidades e competéncias torna-

se prazeroso. Silva e Angelim (2017), destacam a importancia do planejamento nesse processo:

Essa pratica tem que ser bem elaborada, bem trabalhada e dirigida pelo educador,
ndo se deve em nenhum momento trazer um determinado jogo para passar o tempo
da crianca na escola sem nenhum fundamento e que ndo acrescente em nada na vida
estudantil daquela crianca, tem que dar sentido, significado, ter os jogos, a
ludicidade como um aliado em suas aulas, deixando-a mais rica e favoravel a todos
os envolvidos, professor/aluno (p. 907).

Assim, o ensino da Matematica entrelagcado com o lidico, embasado em um bom
planejamento, pode potencializar atividades para diversos beneficios relativos a alegria em
aprender e a relagdo com o cotidiano dos alunos. A abordagem lidica no ensino apresenta-se,

ainda, como uma possibilidade para revisao de conteudos como € o caso desse trabalho.

FORMA(;AO INICIAL E CONTINUADA DOS PROFESSORES DE
MATEMATICA

Planejamento, dominio de conceitos matematicos e conhecimentos pedagdgicos sdo
competéncias que acompanham a rotina da docéncia dentro e fora da sala de aula. Diante
dessa constatacdo, apresentam-se alguns questionamentos que aqui serdo discutidos: Essas
competéncias fundamentais para o professor desenvolver uma aula 0 acompanham desde o
inicio da sua trajetoria como docente ou vao sendo lapidadas conforme sua formacéo inicial e
continuada? O histdrico da formacdo do professor tem influéncia na postura docente quanto a
utilizacdo de diferentes metodologias e estratégias de ensino ou apenas sua formacéo inicial
influencia nesse processo?

De acordo com D’Ambrésio (1993), estudos sobre o desenvolvimento de préticas
educacionais na docéncia evidenciam que o professor ensina da forma que ele foi ensinado. O
autor relata que em alguns casos o professor apresenta o conteldo programatico e solicita que
os discentes efetuem uma série de questdes semelhantes, continuamente durante vérias aulas.
Para ele, a vivéncia e o histérico do professor antes da sua formacdo influenciam as

competéncias e estratégias utilizadas em sua aula.



As experiéncias, tanto na formagdo inicial quanto na formagdo continuada,
proporcionam o aperfeicoamento dos professores para suas atuagdes nos contextos que atuam,
propiciando a aprendizagem de diferentes metodologias e estratégias para adaptarem-se as
constantes e necessarias mudangas na educacdo. Da mesma forma, as vivéncias enquanto
estudante, ao observar e conhecer sobre recursos, estratégias e metodologias de ensino,
também assumem relevancia junto a construcdo de competéncias fundamentais para a
docéncia. Ao aliarem essas influéncias, das experiéncias na formagdo com as vivéncias como
estudante, na educacdo bésica e superior, com a pratica docente, € construida a
profissionalidade docente.

Com isso, as respostas para 0s questionamentos anteriores poderiam ser embasadas nas
diferentes vivéncias do professor. A formacdo, tanto inicial quanto continuada, permite que
haja 0 acompanhamento das novas e diversas modalidades de ensino. As influéncias de seus
professores sdo inevitaveis para a construcdo de sua profissionalidade. Sua pratica, efetivada
nos ambientes educacionais em que atua ou atuou, 0s gestores, 0s alunos, a comunidade escolar
de maneira geral, os gestores e as sistematicas adotadas nas redes de ensino a que esta
vinculado, acabam por influenciar suas competéncias.

Para Borba (2017), os beneficios da formacdo, seja ela inicial ou continuada, incluem,
entre outras, uma maior compreensdo sobre conceitos matematicos, ocasionando nessa
perspectiva, uma expansao das habilidades tanto de planejamento quanto de estratégias de
ensino. Logo, o autor complementa e reforca as potencialidades dos processos formativos na
vida de docéncia, possibilitando a conclusdo de que esses projetos sdo essenciais para 0S
professores que buscam um maior aprendizado diariamente.

Ao analisar as praticas pedagogicas e conhecimentos matematicos, conforme a visdo de
Serrazina (1999), sempre que 0s docentes buscam por novos materiais e novas tarefas ou o
aprofundamento de seus conhecimentos, acabam por conhecer novas formas de ensino que
viabilizem a aprendizagem. Assim, ao optar por processos de aperfeicoamento da formacéo
docente em Matematica, o professor frequentemente é levado a superar desafios propostos na
realidade educacional, o que o impulsiona na construcdo de novos saberes docentes. Nesse
contexto, vale destacar as ideias de Borba (2017), que considera que as praticas que objetivam

articular a formacédo inicial e continuada apresentam resultados satisfatérios quando



0 assunto é vencer as dificuldades dos docentes em relagdo ao ensino da Matematica, que
oportuniza o dominio de conhecimentos para a docéncia.

Um bom exemplo de programa para a construgdo de conhecimentos para a docéncia
implementado no Brasil foi o Programa de Residéncia Pedagdgica, PRP (Brasil, 2014),
realizado através de uma parceria com a Unido, os estados, municipios e o Distrito Federal e as
Instituicbes de Ensino Superior, IES. A Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoas de
Nivel Superior, CAPES, responsavel por aprovar os projetos enviados pelas IES, viabilizou o
PRP, no periodo de 2018 a 2024, a realizacdo de praticas de monitoria e de ensino, por
académicos em formacdo inicial, num trabalho de cooperacdo entre educacdo basica e
educacdo superior, em prol da formacdo docente e da qualidade da educacdo basica.
Académicos, bolsistas desse Programa, tiveram a oportunidade de conhecer e intervir nas
escolas-campo, num processo que envolveu o reconhecimento da realidade educacional
brasileira, em escolas publicas de ensino fundamental e medio, e o conhecimento sobre

recursos, estratégias e metodologias de ensino e aprendizagem.

METODOLOGIA

O desenvolvimento de um projeto de ensino com uma atividade de ensino se deu em
uma escola estadual localizada na regido central do estado do Rio Grande do Sul, com duas
turmas de nono ano, no turno inverso de seu horario de aula, tendo a presenca de cerca de 40
(quarenta) alunos. O autor deste relato atuava como bolsista do Programa Residéncia
Pedagogica naquela realidade. A maior parte deles prestaria
0 concurso de admissdo ao ensino médio para o Instituto Federal Farroupilha, cuja prova é
composta por questdes sobre topicos de Matematica, Portugués, Historia, Geografia e
Ciéncias.

Por meio de relatos dos professores e estudantes foi possivel reconhecer que a
dificuldade dos alunos residia no componente curricular da Matematica, assim buscou-se
fazer uma revisao de todos os contetidos programaticos da prova de forma ludica e préatica. O
projeto foi elaborado com o intuito de propor uma maneira de revisar, capaz de oportunizar a
compreensdo, pelos estudantes, de diferentes objetos matematicos previstos no edital do
concurso, destacando com uma maior atencdo aqueles objetos do conhecimento que
apresentavam maior recorréncia nas Gltimas 10 (dez) edigcdes. Além disso, o projeto foi
idealizado pela necessidade de proporcionar uma experiéncia de aprendizagem agradavel e

dindmica com a finalidade de amenizar



a ansiedade dos alunos diante do concurso, que aconteceria em menos de uma semana, no
momento em que foi aplicada a atividade pratica.

Na pesquisa, utilizou-se a abordagem qualitativa, por envolver a coleta de dados
descritivos acerca dos individuos presentes, 0s espacos e métodos interativos pela vivéncia do
pesquisador com o contexto estudado e busca entender os fendmenos conforme a visdo dos
participantes do estudo (Godoy, 1995). Nesse sentido, optou-se por essa abordagem, devido ao
contato direto entre pesquisador (residente) com os estudantes nas etapas da atividade.
Outrossim, empregou-se também uma pesquisa do tipo estudo de caso, que, consoante a Gil
(2002), é repleta de delineamentos, ja que se aproveita de dados de individuos. Sendo esses
dados, segundo o autor, retirados por meio de uma analise de documentos, entrevistas,
depoimentos pessoais, observacfes espontaneas, observacgdo participante e analise de artefatos
fisicos.

Dessa forma, para a criagdo da atividade houve a organizacdo da pesquisa em trés
etapas, que sdo: a exploratoria, a descritiva e a analitica. Na parte exploratéria, o residente
analisou a unidade social que trabalharia, os perfis dos alunos, bem como suas facilidades e
dificuldades, e as caracteristicas da prova que prestariam. Para isso, estudou e resolveu todas
as questdes das provas aplicadas nos ultimos dez anos do concurso que desejam ingressar,
avaliando-se todas as questdes de Matematica, os objetos do conhecimento exigidos e a
frequéncia com que se apresentavam na prova.

Na etapa descritiva, o residente, como pesquisador e apresentador da atividade, vivenciou
na pratica da atividade observando o desenvolvimento da dindmica e suas possiveis
potencialidades como método de revisdo diferenciada. Apos o término da atividade,
desenvolveu-se a etapa analitica, onde o residente juntou-se com a orientadora do projeto para
discutir a pratica desenvolvida e seus impactos. Essa etapa aconteceu até a data de divulgacéo

dos aprovados na prova.

RESULTADOS

A atividade criada e desenvolvida constituiu-se no que foi denominado pelo autor
como um Show da Matematica, com perguntas pelo académico e respostas, dadas pelos
estudantes, organizados em equipe, e que pontuavam a cada resolucdo correta. Atividade de
ensino com caracteristicas similares a programas de televisdo ou da internet, que
oportunizaram a participacao alegre e integrada dos alunos. A partir dos estudos das questoes e

suas tendéncias dos objetos matematicos presentes



nas provas anteriores, foram criadas perguntas diretas envolvendo os objetos do conhecimento
matematico que haviam sido cobrados no decorrer dos ultimos dez anos, além de todos outros
previstos no edital do concurso. Desta maneira, foram criadas, pelo residente, 60 (sessenta)
questdes diretas para a fase de grupos, 5 (cinco) para a final e 12 (doze) desafios.

Para a organizacdo das equipes, cada turma foi dividida em quatro grupos de cinco
alunos, cada. A professora regente de Matematica dessas turmas organizou-os visando criar
grupos de maneira a oportunizar a integracdo entre todos. Nessa perspectiva, a atividade
assemelhou-se a uma interclasse de equipes esportivas, mas sobre tdpicos de Matematica. A
vivéncia despertou o sentimento competitivo de forma saudavel, sendo oferecido, ao grupo
vencedor, um pequeno reconhecimento pelo esforco e dedicacéo.

ApoOs a organizacdo das equipes, formaram-se dois grupos um da turma 91 e outro da
turma 92, onde em cada grupo havia as quatro equipes da sua respectiva turma. Nesse vies,
cada equipe enfrentaria as outras equipes dos seus respectivos grupos, fazendo com que todos
as equipes da mesma turma se enfrentassem, sendo a equipe que ficasse em primeiro com
maior nimero de pontos a que se classificaria para a final juntamente da outra melhor equipe
do outro grupo.

Nessa fase da atividade, foi necessdria a compreensdo de como as equipes se
enfrentariam durante o desafio. Nesse momento, integrantes das equipes subiam ao palco do
saldo da escola-campo onde foi realizada a atividade, deslocando-se cada uma para tras de
algumas mesas localizadas uma para esquerda e outra para a direita. No local, havia, também,
uma mesa central como local para as perguntas e respostas, onde ficava o residente, que
coordenou todo o processo. Enquanto isso, as outras equipes se localizavam nas demais areas
do saldo, cada uma em uma mesa, observando e anotando dicas e respostas para cada uma das
questdes que eram apresentadas, num processo dinamico e alegre.

Logo apoOs a disposicdo das equipes em seus lugares, o residente chamou um
representante de cada equipe para responder a primeira pergunta. O estudante que recebeu a
primeira questdo ndo pode participar novamente na resposta a outra pergunta, numa
organizacdo em que cada um da equipe iria representar seu time em uma das cinco questdes
que Ihes seriam apresentadas. Assim, a cada discente que pegava a bolinha que estava a sua
frente, na mesa central, e respondesse de forma correta a questdo proposta, conquistava pontos

para sua equipe, conforme apresenta



a Figura 1, a seguir. Caso o estudante ndo lograsse acerto na resposta, o representante da outra
equipe tinha direito de responder & questdo. Contudo, supondo que nenhum dos representantes
conseguisse responder, a plateia, composta pelas outras equipes, tentaria apresentar a resposta
correta como forma de conquistar a atencdo permanente de todos e a busca pela reposta por
todos os presentes.

Figura 1: Perguntas e respostas do Show.

Fonte: Autoral.

A questdo denominada desafio, por sua vez, pontuava de modo diferente da resolucao
das cinco questdes apresentadas para cada fase. Tratava-se de uma questdo mais elaborada
que deveria ser realizada por todos os membros da equipe, numa oportunidade de discussao
e analise para que, juntos, buscar pela solucdo. Esse desafio era exposto na parede, com o
uso de um projetor de slides, desafio este criado pelo autor, residente pedagogico, no modelo
da prova e com um dos objetos do conhecimento que aparecia com maior frequéncia nas
provas anteriores. No desafio, as equipes tinham seis minutos para resolver, pelo fato de que
esse seria 0 tempo médio para realizacdo de cada questdo que teriam no momento real da
prova.
O sistema de pontuacdo da atividade funcionava da seguinte forma: 10 pontos pela
resposta correta de uma das questBes diretas, e 20 pontos para resolugdo certa do desafio. O
intuito das questdes diretas era perceber se 0s estudantes sabiam aplicar determinados
conhecimentos que apareciam constantemente na sua prova, como classificar figuras e saber
calcular o gque se pede.
No decorrer da atividade, as equipes mantiveram-se com pontuacfes parecidas,
demonstrando a entrega de cada time para conseguir avancar para a final. Nesta etapa,
novamente um dos representantes de cada equipe voltava para responder uma das cinco

questdes, que nesta fase deixavam de ser diretas e viravam



problemas, fazendo com que o aluno que resolvesse no menor tempo levava 0s pontos. J& o
desafio da final consistia na equipe em dois minutos, elencar 0 maximo de conceitos
aprendidos e que foram revisados durante o show, garantindo 10 (dez) pontos por topico
escrito.

Com isso, a atividade oportunizou, além de um trabalho em equipe, exercitando a
cooperacao, a revisdo de diferentes objetos matematicos de forma ludica, por meio de um
Show. Ademais, outro aspecto que foi trabalhado intencionalmente foi o controle emocional
dos alunos, pois, dias antes da prova a ansiedade tornava-se inimiga dos estudantes. Desta
forma, 0 modo como os alunos deveriam responder as questdes frente a todos outros colegas,
em palco de forma agil, fez com que exercitassem o controle de suas emocdes.

Além disso, o fato de os estudantes terem que responder, de forma rapida, as questdes,
e em alguns casos com um tempo delimitado, proporcionou a construcdo de habilidade de
controle do tempo de resolucdo da prova. Durante uma prova de concurso, o tempo pode ser 0
maior aliado ou inimigo do aluno, e, para isso, é preciso que se tenha a habilidade de emitir a
resposta com respeito a ele. A negligéncia na administracdo do tempo e das emogdes pode
comprometer 0s resultados de realizacdo ndo apenas de uma prova, mas também no
enfretamento de outras adversidades da vida cotidiana, e essas habilidades acabaram por ser
exploradas no desenvolvimento dessa atividade ludica.

Durante a atividade notou-se, uma participacdo intensa dos discentes das equipes que
ndo estavam enfrentando-se. Esses estudantes, conforme repassavam as perguntas e desafios,
anotavam, dados seus interesses pela atividade, dicas, formulas, conceitos, estratégias, topicos
importantes e davidas que se apresentavam ao longo do show, num processo que permitiu a
abordagem de diferentes objetos matematicos que integram o curriculo do nono ano do ensino

fundamental.

CONSIDERACOES FINAIS

O Show da Matematica apresentou-se como uma estratégia eficaz de revisar um ndmero
expressivo de objetos do conhecimento de forma prética e ludica. Tal atividade viabilizou
diversos beneficios tanto para os estudantes como para o residente em sua formacéo inicial. A
atividade teve expressiva relagdo com o cotidiano dos alunos, pelo fato de tratar de uma situacéo

de vida que todos estavam a enfrentar.



Desta forma, alguns pontos positivos que a atividade conseguiu proporcionar foram: A
revisdo de inimeros objetos do conhecimento matematico de forma direcionada e direta para a
prova; o envolvimento e participagéo ativa dos estudantes; a aprendizagem de como lidar com
0 tempo por questdo na prova; o controle da ansiedade; a proximidade com o cotidiano do
estudante e a alegria em aprender Matematica.

Apobs alguns meses pode-se perceber que diversos estudantes que estiveram na
atividade conseguiram lograr éxito na prova seletiva, sendo aprovados para estudar numa
escola publica federal. Com isso, infere-se que a atividade Show da Matematica possibilitou a
revisdo de conhecimentos e serviu como momento de aprendizagem, capacitando 0s
estudantes envolvidos para o enfretamento de uma situagao real.

O residente, por sua vez, teve oportunidade de aprender como trabalhar com dinamicas
no ensino de Matematica, percebendo o quanto uma atividade envolvendo a realidade do
estudante e com abordagem ludica pode contribuir para que sejam alcancados resultados
positivos na aprendizagem. A experiéncia permitiu que o0 residente aprimorasse
conhecimentos sobre objetos da Matematica e desenvolvesse uma postura investigativa sobre
0 processo educativo. Assim, pode-se concluir que a atividade Show da Matematica teve
potencial para a revisdo de inUmeros objetos matematicos, num trabalho que provocou o
interesse e a participacédo de todos.

O Show da Matematica pode ser utilizado ndo somente para preparacao e revisao para
provas seletivas com os anos finais, mas também com todas as turmas de ensino fundamental
ou médio. Essa estratégia ludica de ensinar pode ser modificado conforme o objeto matematico
que se deseja explorar ou dos objetivos que se almeja alcancar, podendo ser util para aulas que
antecedem provas trimestrais, como maneira de revisar e aprender diferentes objetos, sejam

matematicos ou de outras areas.
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