SCIENTIA CUM INDUSTRIA, V. 10, N. 1, PP. 1 —7, 2022

Gincana do Conhecimento: Mathiavo

Rafaela Monego*, Fernando Menegat® e Maria Aparecida Turella™

Resumo

O objetivo deste trabalho é tornar a matematica mais prazerosa e interessante para o estudante com a contribuicéo de atividades ludicas
voltadas ao desenvolvimento do raciocinio légico, interdisciplinar, contextualizadas e voltadas ao cotidiano na interdisciplinaridade,
ressaltando o valor desta disciplina, ensinada de forma concreta, na pratica pedagdgica. Neste trabalho analisaremos a importancia do uso
de jogos e objetos concretos como recurso didatico e metodologia de ensino que é cada vez mais utilizada pelos professores desta area,
porém, para ensinar desta forma, devemos antes aprender a ensinar. O uso destas ferramentas alinhadas ao dia a dia do estudante e de forma
interdisciplinar, se torna indispensavel e eficaz cada vez mais cedo na vida escolar, como um meio do estudante abstrair a matematica e
atingir uma transformacéo da realidade na sociedade em que vivemos.
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Abstract

The objective of this work is to make mathematics more pleasurable and interesting for the student with the contribution of playful
activities aimed at the development of logical reasoning, interdisciplinary, contextualized and focused on daily life in interdisciplinarity,
emphasizing the value of this discipline, taught in a concrete way, in pedagogical practice. In this work we will analyze the importance of
the use of games and concrete objects as a didactic resource and teaching methodology that is increasingly used by teachers in this area, but
to teach in this way, we must learn to teach. The use of these tools aligned to the day-to-day of the student and in an interdisciplinary way
becomes indispensable and effective more and more early in school life, as a means of the student abstracting mathematics and achieving a
transformation of reality in the society in which we live.
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. INTRODUCAO professor com o estudante, e € nesta troca que oS
conhecimentos acontecem dentro da sala de aula. Estas
ocorrem em meio a processos que estruturam a vida e a
teorizagdo da existéncia humana.

A Matemética é uma disciplina que consegue despertar
sentimentos negativos em muitos estudantes no decorrer da
vida escolar. Muitos desses ndo tém interesse em aprender e

gostar de matematica por muitas vezes ser um ensino
macante, pouco estimulante e descontextualizado com a vida
cotidiana do estudante.

Frente as exigéncias necessarias para uma aprendizagem
matematica eficaz e as dificuldades encontradas no seu
ensino, foi proposto a realizagdo da Gincana do
Conhecimento, 1* Mathiavo, realizada nos dias 17 e 18 de
Outubro de 2022, com atividades lddicas voltadas ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico, interdisciplinar,
contextualizadas e voltadas ao cotidiano, condicGes
importantes para uma aprendizagem matematica satisfatoria
como instrumento dindmico no processo
ensino/aprendizagem.

Il. FUNDAMENTAGAO TEORICA

As préticas pedagogicas criam vida na mediagdo do

Os processos de concretizagdo das tentativas de ensinar-
aprender ocorrem por meio das praticas pedagdgicas.
Estas sdo vivas, existenciais, por natureza, interativas e
impactantes. As praticas pedagdgicas sdo aquelas
préticas que se organizam para concretizar determinadas
expectativas educacionais. Sdo préaticas carregadas de
intencionalidade e isso ocorre porque o proprio sentido
de préxis configura-se através do estabelecimento de
uma intencionalidade, que dirige e da sentido a agdo,
solicitando uma intervencéo planejada e cientifica sobre
0 objeto, com vistas a transformacgéo da realidade social.
[1] (p. 604)

Portanto, as ideias das abordagens praticas estdo alinhadas
ao professor que deseja propor acBes transformadoras na
préatica docente. Existem diversos elementos basicos que
propdem ac¢des transformadoras nas préaticas pedagdégicas do
professor, divididos em trés categorias: abordagem pratica da
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atencdo ao pensar como processo; abordagem pratica da
atencdo a historia da disciplina que oferece; e a abordagem
pratica da atencdo a criatividade. A abordagem prética da
atencdo ao pensar como processo parte da ideia que todo
professor deve ter claras suas concepgOes, para que possa
dedicar-se ao ensino [2].

Ensinar é mais do que simplesmente administrar um
contetdo, dividi-lo em sequéncia e transmiti-lo; é
também preocupar—se com o outro. O ensino implica um
movimento em dire¢do ao outro, o aluno, para apreendé-
lo, apoia-lo dar-lhe aquilo de que ele precisa. Isto supde
um método que vai além das simples consideracdes a
respeito da matéria. [3] (p. 135.).

Todos os conceitos e ideologias da disciplina estdo
presentes no que o professor considera ideal sobre o contetido
de sua disciplina e o prazer que sente em leciona-la, dando
liberdade ao estudante para a construcdo de novos
pensamentos. Deste modo, o conhecimento do professor ndo
fica estagnado em simples contelldo ou em sua prépria
realidade social, pode-se pensar que esta abordagem prética
classifica que tipo de acBes o professor tem em sua pratica
para ensinar seus alunos a pensar sobre os contetdos de sua
disciplina [2].

A utilizagdo de atividades Ilddicas voltadas ao
desenvolvimento do raciocinio ldgico, interdisciplinar,
contextualizadas e voltadas ao cotidiano, para o ensino da
matematica representa, uma mudanga na postura do professor
em relacdo ao o0 que é ensinar matematica, ou seja, o papel do
professor muda de comunicador de conhecimento para o de
observador, organizador, mediador, interventor, controlador e
incentivador da aprendizagem, do processo de construcdo do
saber pelo aluno.

O professor deve ter como objetivo fazer com que os
estudantes se interessem, e passem a gostar mais de aprender
esta disciplina de forma a despertar a curiosidade e
envolvimento dos estudantes, tornando as aulas mais
divertidas, significativas e mudando a rotina da sala de aula.

Os jogos, materiais concretos e atividades ltdicas devem
ser utilizados ocasionalmente para completar as atividades
produzidas durante as aulas diérias, de modo que o educador
possa explorar todo o potencial do jogo, como o processo de
solucdo e concretizagcdo do conteldo explorado. Conforme
BORIN [4]:

Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de
matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios
apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma
atitude passiva e a motivagao é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

A utilizacdo de jogos e material concreto na metodologia
da disciplina de matematica desde as séries iniciais traz
inimeros beneficios para o professor no sentido de detectar as
dificuldades que os estudantes possuem desde a contagem dos
nimeros e que por ndo conseguirem concretizar essa
contagem, a dificuldade com o passar dos anos aumenta e a
matematica se torna um conteudo dificil e de pouco interesse
pelo estudante, até mesmo na concretizagao de férmulas mais
elaboradas, pois 0 estudante aprende sem perceber, aprende
brincando e de forma prazerosa e consequentemente o

interesse pela disciplina aumenta de forma significativa.

Com relagdo ao uso de jogos no ensino da Matematica, 0s
PCN [5] (p. 49.) destacam: Um aspecto relevante nos jogos €
o desafio que eles provocam no aluno, que gera interesse e
prazer. Por isso, é importante que os jogos facam parte da vida
escolar, cabendo ao professor, analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que deseja desenvolver. Os jogos constituem um
recurso favoravel ao ensino da matematica, pois apresentam
situacdes-problema  significativas que desafiam o
pensamento, desencadeando a construgdo de novos
conhecimentos. A linguagem matematica, que é muitas vezes
dificil pelo aluno entender na sala de aula, pode ser melhor
compreendida em um contexto lidico. Os PCN para o ensino
da matematica (Brasil, 2001b) também apontam a relevancia
dos jogos no contexto pedagdgico e seu carater de desafio.

Conforme Vygotsky [6],

Os jogos propiciam o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragdo. O ludico influencia no
desenvolvimento do aluno, ensinando-o a agir
corretamente  em uma determinada situacdo e
estimulando sua capacidade de discernimento. Os jogos
educacionais sdo uma alternativa de ensino e
aprendizagem e ganham popularidade nas escolas. Sua
utilizacdo deve ser adequada pelos professores como um
valioso incentivador para a aprendizagem, estimulando
as relagBes cognitivas como o desenvolvimento da
inteligéncia, as relagdes afetivas. Portanto, jogos
educativos digitais usados em sala de aula podem
auxiliar na aprendizagem.

Ainda, segundo os PCN, o ludico deve ser considerado
como uma forma de interacdo entre o educando e o
conhecimento, assim aprender vivenciando os conceitos e as
praticas a partir de jogos, brincadeiras e técnicas de raciocinio
I6gico sendo importantes e fundamentais para a compreensao
da ciéncia.

O ludico deve ser considerado na pratica pedagdgica,
independente da série e da faixa etéria do estudante,
porém, adequando-se a elas quanto a linguagem, a
abordagem, as estratégias e aos recursos utilizados como
apoio [7].

No entanto, ha que se considerar que o ludico é uma
pratica que necessita de amplo planejamento e estudo para ser
realizada de forma eficiente, pois ha que se ter em mente que
a finalidade é enfatizar os objetivos e os fins da atividade
desenvolvida, sua utilizacdo ladica, cognitiva, sociocultural, e
mais, é necessario saber observar as condutas dos educandos
para entdo diagnosticar, avaliar e elaborar estratégias de
trabalho, identificando, desta forma, as dificuldades e os
avangos dos educandos. Vygotsky e Piaget possuiam
concepcdes diferentes de desenvolvimento, mas cada qual em
conformidade com a sua concepcéo trata da importancia do
brinquedo no desenvolvimento infantil, indicando a
importancia do ludico para o desenvolvimento do aprendiz
[8].

Diante disso, o conhecimento especifico do contetdo
estruturante que se deseja desenvolver assume uma
importancia incondicional para se poder pensar em elaborar
jogos e brincadeiras voltados para a constru¢do do
conhecimento.

Devemos ter em mente que trabalhar com material
concreto os jogos é desafiador para o professor pois foge do
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método tradicional de ensino e exige muito mais atencéo,
concentracdo e conhecimento do professor pois a sala de aula
se torna diversificada, tumultuada e desafiadora ao mesmo
tempo que os estudantes se tornam cada vez mais criticos e
questionadores.

11l. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

Projeto experimental com aplicacdo de metodologia ativa,
baseada em aprendizagem entre times, com aplicacdo da 12
Gincana Mathiavo aos estudantes do 5° ao 9° ano da escola
municipal Padre Jodo Schiavo. Organizada pelos professores
de Matematica, Ciéncias, Educacdo Fisica, Projeto de
recuperacgdo de aprendizagens (PRA) e Equipe diretiva. Com
a durago de dois dias, em torno de dez periodos.

Fig. 1: Comisséo organizadora da 12 Mathiavo.

O objetivo principal foi promover atividades de avaliagédo
que possibilitem, além da interdisciplinaridade, a diverséo e
a integracdo entre os estudantes, bem como, estimular e
fortalecer o aprendizado da Matematica. Baseados nisso,
gueriamos ainda, propor atividades-desafio onde o estudante
desenvolva seu raciocinio na resolucdo de problemas;
promover atividades interdisciplinares, contextualizadas e
voltadas para o cotidiano; estimular os estudantes para o
estudo da matemética, mostrando que existe uma maneira
divertida de estudar; promover a interagéo entre os diferentes
anos escolares dos estudantes.

Todas as atividades eram compostas por cunho
pedagdgico, légico, social, cultural e de conhecimentos
especificos. A pontuacdo das mesmas se deu conforme o
grau de dificuldade e tempo para elaboracéo.

A Gincana foi realizada da seguinte forma:

Os alunos foram divididos em 6 equipes, tendo a mesma
quantidade de alunos por série e ocorrendo um dia antes da
culminéncia da gincana. Os alunos foram divididos um dia
antes para que nenhum aluno se dedicasse a gincana e
esquecesse de seus afazeres da escola.

As equipes foram divididas nas seguintes cores:

Amarela

Azul

Verde

Roxa

Preta

Vermelha
Foram distribuidos dois professores da escola em cada
equipe, para que eles possam orientar os alunos no decorrer
da gincana. O professor deveria somente orienta-los ndo 0s
ajudas nas execucdes das provas.

participantes.

As provas da gincana formam:

Tarefan®01: Nome

Cada equipe devera elaborar um ‘“nome”, o qual serd
usado na torcida e ao longo das atividades. O nome da equipe
devera estar vinculado a disciplina de Matematica e a cor.

Tarefa n® 02: Identificagdo

Cada equipe devera elaborar uma “identificagcdo” para
seus componentes, esta identificacdo devera conter o nome da
equipe e a cor. Todos os componentes da equipe deverao usar
a identificaco durante as atividades. Sendo que os lideres
deverdo ter uma identificagdo em destaque.

Tarefa n° 03: Grito de Guerra

Cada equipe devera elaborar o “grito de guerra”, o qual
sera usado na torcida ao longo das atividades, além de ser
avaliado nas execucdes em momentos especificos. A letra
desse grito devera estar vinculada a disciplina de Matematica
e ao nome da equipe.

Tarefa n® 04: Objeto - Simbolo

Cada equipe fara a escolha de um objeto simbolo, sendo
que deve estar relacionado a esséncia do nome dado para a
equipe, tendo assim relagdo com a Matemética e com o grito
de guerra.

Esse objeto deve conter a cor da equipe de forma de
destaque e estar presente o tempo todo com o lider da equipe
durante a busca e entrega das tarefas.

Tarefa n° 05: Confeccdo da Bandeira

Cada equipe devera confeccionar, em papel cartolina, uma
bandeira que a represente. Esta bandeira devera seguir uma
escala de redugdo de 1:2, lembrando que as medidas oficiais
seguem as da Bandeira do Rio Grande do Sul.

Ser4 avaliado a criatividade, originalidade, escala correta
e a relaco entre a bandeira, cor e nome da equipe.

Esta bandeira deve estar fixada no lado direito do QG na
parte externa.

Tarefa n° 06: Faz parte da historia... 1

Assim como a Matematica tem importancia e faz parte da
nossa vida, o Dobréo Portugués teve extrema relevancia para
a nacdo. Foi uma moeda luso-brasileira que circulou durante
0 reinado de Dom Jodo V e é considerada a maior moeda de
valor intrinseco ja tendo circulado no mundo. O Dobréo foi
cunhado (fabricado) inicialmente pela casa da moeda de Vila
Rica de Minas Gerais, pesando 53,8 gramas (quinze oitavas)
de ouro, circulou principalmente em Portugal e Inglaterra.

A pontuacao das tarefas da gincana se faz em Dobrdes, em
virtude do valor que teve tal moeda, a fim de equilibrar o valor
de nossas atividades, vinculando-as com a historia.

Um dado muito importante esta ausente nas informacgdes
acima, ou seja, € preciso encontrar em que “tempo” cunhado
tal moeda.
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A equipe que trouxer a resposta correta, em menor tempo,
vence.

Tarefa n® 07: E me caem os dobrdes do bolso

Um caixeiro velho viajava ha dias com mercadorias
diversas, no embalo do seu cavalo amigo, acabou
adormecendo e seu cochilo deixou-lhe no prejuizo.

Perdeu boa parte do lucro de suas vendas, logo ali onde
aquela mocada desta escola se espicham e se exercitam. N&do
se sabe se mais pra & ou mais pra c4, sO se sabe que no embalo
do seu sono, o velho caixeiro viajante, sozinho, suas riquezas
ndo podera mais encontrar.

Dois elementos, de cada equipe e sem meios de transporte,
poderdo sair em busca do que perdeu o velho homem, mais
ninguém.

Tarefa n®08: Manequim

Cada equipe devera escolher trés meninos ou trés meninas,
a fim de um ser o manequim e os outros os ajudantes. Ao ser
dado o sinal, um dos ajudantes ird até sua equipe buscar a
maior quantidade de vestimenta que conseguir, assim que
chegar ao local estipulado com as vestimentas o outro
ajudante vestird 0 manequim com as mesmas. Lembramos
que 0s manequins nao se mexem. O primeiro ajudante podera
ir quantas vezes precisar até sua equipe para pegar
vestimentas. Ganha a equipe que tiver mais elementos
colocados corretamente apds o tempo estipulado. Se o
manequim se mexer ou ajudar a por a vestimenta, a equipe é
desclassificada da tarefa, assim como, se qualquer membro da
equipe ficar sem camiseta e calca.

Tarefa n° 09: Ponha o Chapéu

Cada equipe devera eleger trés integrantes de 7°, 8° e 9°
para participar. Todos 0s integrantes se posicionam em uma
roda. Enquanto a musica vai tocando, os integrantes das
equipes vao dangando e passando o chapéu (devem colocar na
cabeca do colega, e este pega o chapéu e pde na cabeca do
outro colega, e assim por diante). Quando a musica acabar,
quem ficou com o chapéu deve responder uma pergunta
relacionada a Matematica. Quem responder errado esta
desclassificado da tarefa.

Ganha quem ficar por
questdes corretas.

Tarefa N° 10: Quadrado Magico

Um quadrado magico é composto por nove quadrados
menores nos quais, a soma de cada linha, cada coluna e cada
diagonal resultam sempre no mesmo nimero. Portanto,
preencha o quadrado abaixo com numeros de 1 a 9 sem
repetir, a fim de que se torne mégico.

Ganha a equipe que preencher o quadrado de forma

Ultimo respondendo todas as

correta e N0 menor tempo possivel.
2 6
5
4 8

Tarefa n® 11: A histéria de Malba Tahan

Cada equipe seré responsavel pela confec¢do e elaboracéo
de um dos titulos abaixo sorteados, os quais deverdo estar
expostos dentro do QG no dia 18 de outubro de 2022. A forma
e 0 material utilizado para a confeccéo ficam a critério de cada
equipe.

Titulos: 1 — O Problema dos 35 Camelos

2 — O Problema dos Quatro Quatros

3 — O Problema dos 21 vasos

4 — O numero ©

5 — O Problema do Jogo de Xadrez
6 — O problema das Abelhas

Tarefa n® 12: Estatua Viva

A equipe deverd apresentar um matematico famoso
através de uma performance de “estdtua viva’humana”.

Serd avaliado a vestimenta, técnica, criatividade e
desempenho.

Tarefa n°® 13: Méritos no Futebol

O primeiro ano da Gincana do Conhecimento - Mathiavo
esta sendo composto por muitos feitos gloriosos por parte de
nossos estudantes e comunidade escolar. Assim também foi o
Brasil no futebol. Sendo assim, complete a sequéncia abaixo.
Tempo para a entrega da tarefa: 5 min

Para cada acerto a equipe ganha 50 Dobrdes.
Campedo Gaulcho:
Final da Libertadores: X

Tarefa n® 14: Tangram

O Tangram é um quebra-cabecas geométrico chinés
formado por 7 pecas, chamadas tans: sdo 2 triangulos grandes,
2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo.
Utilizando todas essas pegas sem sobrepd-las, podemos
formar vérias figuras.

Cada equipe devera eleger quatro componentes para jogar
o Tangram.

Tarefa n® 15: Menor Capacidade

Um aparato fundamental para as aulas em época de
pandemia é a garrafa de agua, feita de diversos materiais. Ha
quem tome dgua em outros recipientes, mas a orientagao € ndo
dividir seu recipiente.

Cada equipe terd 5 minutos para retornar do QG com a
menor garrafa de 4gua possivel em capacidade, devidamente
vazia. Lembramos que nem sempre o menor tamanho
significa ter a menor capacidade.

Tarefa n° 16: Faz parte da histéria... 2

O Dobrédo tinha cunhado em seu anverso o valor de
, mas pode chegar a um

valor maximo de .

A equipe que trouxer a resposta correta, em menor tempo,
vence.

Tarefa n® 17: Encacapa, Mathiavo

Dois componentes do 5° ano de cada equipe para acertar
bolinha de pingue-pongue em diversos recipientes, com um
pique da bola no chdo, envolvendo aplicacdo de forga,
velocidade e precisdo.

A pontuacéo sera conforme as demarcacdes, 0s recipientes
e os niveis de dificuldade.

Tarefa n° 18: Jumentos x Cargas

Em uma fazenda no interior de Fazenda Souza, um capataz
muito preocupado precisa de ajuda para fazer o transporte da
producdo de grdos da semana, do contrario, seu patrdo nao
fard o pagamento do més. Jodo precisa transportar sacos, e
para isso ele dispde de jumentos. Se ele transportar dois sacos
em cada jumento, sobram 17 sacos. Se ele transportar 3 sacos
em cada jumento, ficam 5 jumentos desocupados. Qual o
ndmero total de sacos que ele deve transportar?

Tarefa n® 19: Vélei do Mathiavo

Pedro, um esportista extraordinario, adora as aulas de
volei da escola Padre Jodo Schiavo. Em uma dessas aulas,
Pedro recebe a bola com uma manchete e lanca-a
verticalmente para cima, a partir do solo. Sendo a altura (h)
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em metros expressa em fungdo do tempo (t) em segundos,
descrita pela fungéo: h = 40t — 5t2

Muito curioso, Pedro gostaria de saber qual é a altura
maxima atingida pela bola e o instante em que a bola retorna
ao solo. Desprezando a resisténcia do ar.

As trés primeiras equipes que trouxerem as respostas
corretas, em menor tempo, vencem.

Altura méxima:

Instante:

Tarefa n° 20: Desafios... 1,2 e 3

Selecionar um aluno do 5°, 6° e 7° ano para se encaminhar
ao LIE. Sera aplicado um desafio com 10 questdes.

Tarefa n®21: Felisberto e sua bicicleta

Felisberto € um aluno do 8° ano da escola Padre Jodo
Schiavo. N&o gosta muito de estudar, mas adora andar de
bicicleta e tudo o que € relacionado a ela. Felisberto descobriu
que uma roda de bicicleta é uma roda desenhada para
bicicletas. Esta é composta de um pneu de borracha, em cujo
interior vai uma cadmara de ar montado sobre um aro, um cubo
central e os raios que ligam ambos. As bicicletas normais
usam 36 raios. Para conseguir rodas mais ligeiras usam-se
aros e cubos de 32 raios, e para um tandem ou uma bicicleta
de partilha usam-se rodas de 40 e até 48 raios. Os raios
podem-se fixar radial ou tangencialmente.

Felisberto descobriu também, que sua bicicleta, a qual usa
para percorrer os seus 2km até a escola, todas as manhas,
possui 0s raios de 25,5cm pois é uma bicicleta aro 26. Muito
curioso, Felisberto quer saber quantas voltas o pneu de sua
bicicleta da ao percorrer seu trajeto até a escola.

Obs: Use duas casas decimais e mostre o desenvolvimento
do calculo.

Tarefa n° 22: Quantidade por metro quadrado

O metro quadrado é a unidade padrdo de area adaptada
para o Sistema Internacional de Unidades, e derivada da
unidade bésica metro. Corresponde & &rea que tem um
quadrado com um metro de lado. Sabendo que em uma partida
de vélei sdo utilizados 12 jogadores no total em quadra, seu
Jodo gostaria de saber quantos metros quadrados cada aluno
tem direito a ocupar durante uma partida de volei na quadra
principal de esportes da escola Padre Jodo Schiavo.

Atencdo, apenas dois membros de cada equipe, munidos
apenas de uma trena e folha de rascunho, saem a procura das
medidas para a realizagdo dos calculos.

Tarefa n°23: Alonso e sua velocidade

Alonso, um estudante da escola Padre Jodo Schiavo, muito
estudioso e dedicado aos esportes, resolveu dar voltas ao redor
da quadra de futsal de sua escola para gastar algumas calorias.
Ele demorou 30 minutos para dar 90 voltas ao redor da
quadra. Qual a velocidade média que Alonso imprimiu na sua
corrida?

Atencdo, apenas dois membros de cada equipe, munidos
apenas de uma trena e folha de rascunho, saem a procura das
medidas para a realizagdo dos calculos.

Tarefa n° 24: Outubro Rosa

O movimento internacional de conscientizagdo para a
deteccdo precoce do cancer de mama, Outubro Rosa, foi
criado no inicio da década de 1990, quando o simbolo da
prevencdo ao cancer de mama — o lago cor-de-rosa — foi
langado pela Fundagdo Susan G. Komen for the Cure e
distribuido aos participantes da primeira Corrida pela Cura,
realizada em Nova York (EUA) e, desde entdo, promovida
anualmente.
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O periodo é celebrado no Brasil e no exterior com o
objetivo de compartilhar informacGes e promover a
conscientizacdo sobre o cancer de mama, a fim de contribuir
para a reducéo da incidéncia e da mortalidade pela doenca.

O objetivo do Outubro Rosa 2022 ¢ divulgar informacGes
sobre o cancer de mama e fortalecer as recomendacdes do
Ministério da Salde para prevencdo, diagndstico precoce e
rastreamento da doenca.

Em funcdo da importancia do Outubro Rosa para a
sociedade, a equipe devera se posicionar na quadra da escola
para tirar uma foto de toda equipe de camiseta rosa. A
comissdo da gincana sera responsavel por tirar as fotos das
equipes.

A comissdo da gincana ira avisar em que momento 0s
estudantes das equipes deverdo se posicionar para tirar a foto.
Além disso, a equipe terd que mostrar através de calculos
matematicos a razdo dos estudantes que estdo de rosa em
relacdo ao total da equipe e sua devida porcentagem. Assim
como, a porcentagem dos estudantes que ndo estdo de rosa.

Pontuagdo: 200 Dobrdes para as equipes que apresentarem
a foto com no minimo 80% dos integrantes da equipe de
camisa rosa + 100 Dobrdes para cada calculo correto.

Tarefa n® 25: Campanha Lixo Zero

O CONCEITO LIXO ZERO consiste no maximo
aproveitamento e correto encaminhamento dos residuos
reciclaveis e organicos e a reducdo — ou mesmo o fim — do
encaminhamento destes materiais para os aterros sanitarios
e\ou para a incinerac¢do. Segundo o conceito estabelecido pela
ZWIA — Zero Waste International Alliance —Lixo Zero é:
“uma meta ética, econdmica, eficiente e visiondria para guiar
as pessoas a mudar seus modos de vidas e praticas de forma a
incentivar os ciclos naturais sustentaveis, onde todos 0s
materiais sdo projetados para permitir sua recuperacao e uso
p6s-consumo. ”’

Uma gestdo Lixo Zero é aquela que ndo permite que
ocorra a geracdo do lixo, que é a mistura de residuos
reciclaveis, organicos e rejeitos. Podemos também dizer, que
Lixo Zero é um conceito de vida (urbano e rural), no qual o
individuo e consequentemente todas as organizacdes das
quais ele faz parte, passam a refletir e se tornam conscientes
dos caminhos e finalidades de seus residuos antes de descarta-
los.

Caxias do Sul se une ao conjunto de mais de 120 cidades
do Brasil que, anualmente, promovem a Semana Lixo Zero
com o proposito de discutir e conscientizar a populagéo sobre
a producdo e destino dos residuos solidos. Para dar forma a
acdo, foi sancionada uma lei municipal, instituindo a
realizagdo do evento na ultima semana de outubro por meio
de programacdo incluindo palestras, foruns, seminérios,
audiéncias publicas e acBes coletivas de praticas de limpeza
em espacos publicos. A acdo envolve empresas, entidades,
organizacOes publicas e a populagdo em geral para propor
solucBes de reducdo, reutilizagdo, reciclagem, compostagem
e ndo geracdo de residuos solidos, além de incentivar o
consumo consciente.

Nossa escola estd inscrita na Campanha “Recircula
materiais”, que consiste em arrecadar materiais escolares
usados, que possam ser consertados e doados, e materiais
escolares sem condi¢es de uso, para descarte (caneta sem
tinta, tocos de l&pis, borrachas muito pequenas, cadernos
usados etc.).

Cada equipe deverad coletar e organizar com a devida
identificacéo, duas caixas (ficara a cargo de cada equipe trazer
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as caixas, podendo ser de papeldo, caixas de frutas... pois
essas caixas serdo devolvidas para as equipes), sendo uma
com materiais escolares em bom estado e outra, com materiais
escolares para estragados.

Tarefa n° 26: Cartelas de
medicamentos vencidos

Cada equipe devera coletar o maior nimero de
medicamentos vencidos e cartelas. Deverdo ainda
confeccionar uma lixeira de descarte com a devida
identificacdo destes medicamentos. A lixeira devera ser de um
formato retangular e de material a escolha da equipe.

Tarefa n®27: Descubra o volume

Cada equipe confeccionou uma lixeira para as cartelas de
medicamentos. Agora, utilizando as medidas da caixa de sua
equipe, descubra o volume dessa caixa em centimetros
cubicos.

Tarefa n° 28: Cacador de nameros

Esse jogo é uma variacdo do cacador. Os alunos terdo um
cracha ou uma identificagdo com um ndmero qualquer, que
ficara virado de forma que ninguém possa vé-lo, e se
espalhardo pela quadra. Serdo escolhidos dois queimadores,
um em cada extremidade do campo, que tentardo acertar a
bola nos companheiros. Aquele que for atingido pelo
gueimador devera mostrar 0 seu nimero. Vence a equipe que
fizer mais pontos.

Observagdo: Cada equipe devera selecionar dois alunos de
cada ano para participar desta tarefa. A cada partida, o
professor devera trocar o cracha.

Consideram-se vencedores as trés equipes que fizerem a
menor pontuag&o.

Tarefa n® 29: Quem consegue por mais gente.

O desafio de cada equipe é conseguir colocar em 1 minuto
0 maior nimero de pessoas dentro de um espago limitado.
Obrigatdrio conter no minimo um funcionario e um professor
por equipe. A equipe que conseguir por mais pessoas, vence

medicamentos e

a prova.

Fig. 3: Atividade “Estatua Viva” de um matematico
historico.

Fig. 4: Atividade de porcentagem voltada ao “Outubro
Rosa”.

A premiacdo das equipes se deu através de medalhas para
todos os integrantes das mesmas que atingiram o primeiro,
segundo e terceiro lugar. Além dessa premiacéo, os estudantes
de todas as equipes foram avaliados conforme a participacéo
e o empenho na realizacdo das tarefas resultando uma
pontuacdo pequena, mas significativa nas disciplinas
envolvidas.

Fig. 5: Medalha da premiacdo entregue aos estudantes.
IV. RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizacdo de jogos, materiais concretos e atividades
lidicas na Matematica € totalmente relacionada ao
desenvolvimento cognitivo da crianca e adolescente. Ha de se
pensar que alguns contetidos especificos da Matematica ndo
possuem relacdo com a ideia de serem aplicados utilizando
jogos ou de forma concreta e ladica, mas de certa forma
promovem um senso critico, investigador, que ajuda na
compreensdo e entendimento de determinados tdpicos
relacionados ao ensino da Matematica.

Os jogos e materiais concretos inseridos no contexto escolar
de forma ludica propiciam o desenvolvimento de habilidades,
bem como auxiliam no processo de aprendizagem de
conceitos matematicos, permitindo um caminho de
construgdo do conhecimento que vai da imaginacdo a
abstracdo de ideias, mediadas pela resolucéo de problemas.

A aprendizagem acontece no estudante e ndo para o
estudante, quando ele interage, ele participa trazendo consigo
tudo que V&, vive, ouve, sofre e sonha. Assim, a construcéo de
conhecimento é um processo de elaboragéo e reelaboracdo de
suas vivéncias e do seu saber. E o professor é o grande
responsavel, por mediar essa construgdo de conhecimento.

O professor deve participar deste processo transformando,
as aulas em atividades prazerosas, trabalhando a autoestima
do aluno e criando condigdes para que ele possa modificar e
desenvolver ideias, habilidades, atitudes e comportamentos.

Sendo assim, com a interacdo dos estudantes e as atividades
praticas, houve um incentivo maior em aprender matematica,
oportunizando a troca de conhecimentos e percebendo que a
matematica estd totalmente inserida em nosso dia a dia,
proporcionando assim, um bom envolvimento dos estudantes
na disciplina e um grande avanco nos conhecimentos.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos cooperativos, atividades ludicas e materiais
concretos utilizados na escola desde as séries inicias, podem
colaborar na formacdo de alunos pensantes, criativos e
criticos, ndo perdendo, porém, a sua principal caracteristica
que consiste na formacdo de um ser humano autor de seu
préprio conhecimento.

Com a realizacdo exitosa desta Gincana observou-se o
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comprometimento e o empenho de cada estudante na
realizacdo das tarefas, atitudes de suma importancia para
atingir os objetivos propostos.

Espera-se que tenha sido a primeira de muitas gincanas que
venham a se efetivar na escola e, consequentemente, possa
contribuir para uma aprendizagem ludica e de valorizacédo do
protagonismo estudantil no desenvolvimento das suas
aprendizagens.
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