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Resumo: O presente trabalho descreve o desenvolvimento de uma proposta pedagdgica composta de
atividades e trabalhos ludicos, contendo figuras e gréaficos usados para aprimorar o ensino de porcentagem nas
classes de ensino fundamental, desenvolvido por académicos do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo
a Docéncia (PIBID-Matematica). Com objetivo de apresentar um relatério empirico sobre atividades
investigativas com porcentagem desenvolvidas na turma do 6° ano “C” da Escola Municipal Iron Fernandes
da Silva, em Cumaru do Norte, Para. Para trabalhar esse contetdo, foram utilizadas folhas quadriculadas e
folhas contendo graficos pizza com 25 alunos. Obtendo assim resultados positivos, por meio do material ludico
os estudantes manifestaram entendimento e compreensdo da representacao de porcentagem, o que se evidencia
a importancia do planejamento de aulas incluindo aplicacdes de ludicas com solugGes manipulaveis. Observou-
se que, com a interacdo do material, a aprendizagem se tornou mais dindmica, promovendo maior adesdo por
parte dos alunos e contribuindo para uma melhoria no entendimento dos contetdos de porcentagem.
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1. INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), subprojeto de
Matematica, financiado pela CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel

Superior) atua para minimizar as dificuldades de aprendizagem de matematica em alunos da
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Educacdo Basica e como meio de inserir o licenciando em um ambiente escolar, para adquirir
experiéncias de elaborar e aplicar estratégias inovadoras que permitem a constituicdo da praxis
docente.

Os conteudos trabalhados em porcentagem no ensino fundamental por varias vezes sao
considerados abstratos e um desafio para os discentes, em destaque pela dificuldade de relacionar os
conceitos com situagdes préaticas do dia a dia (Viana, 2017). Entretanto, o uso de atividades ludicas
pode ajudar significativamente na compreensdo e no engajamento dos estudantes. A professora e
pesquisadora Tizuko Morchida Kishimoto (2010), no livro “Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a
Educacdo” discute como os jogos ¢ atividades ludicas influenciam o aprendizado e desenvolvimento
dos estudantes, com exemplos préaticos aplicaveis ao ensino fundamental.

Atividades ludicas permitem que o aprendizado se torne mais dinamico, interativo e
significativo, promovendo um ambiente de ensino mais prazeroso e colaborativo. Menezes e Muzatti

(2016, p.64) acrescentam que eles promovem a socializacédo e trabalho em equipe

Os jogos levam os jogadores para um estado de intensa concentracdo, onde a vontade de
vencer promove o desenvolvimento de habilidades. Eles fazem com que o aluno necessite
tomar decisOes e 0s expdem a niveis crescentes de desafios possibilitando a aprendizagem
pela variedade de estratégias, resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e memorizag&o.
Contribuem, ainda, para maior socializa¢do e ao trabalho em equipe.

As atividades investigativas com porcentagem desenvolvidas na turma do 6° ano “C” da
Escola Municipal Iron Fernandes da Silva, em Cumaru do Norte consistiu em aplicar, com desafios
e materiais manipulaveis, o contedo de porcentagem visando um melhor entendimento e uma maior
adesdo dos alunos ao assunto proposto. Como na turma o assunto de porcentagem é algo novo, o
desafio consistiu basicamente em construir um ambiente em que ele possa estudar a sua maneira e
colaborar uns com os outros para o entendimento do assunto, associando-o0 com objetos de uso do seu
dia a dia.

O presente trabalho almeja analisar as contribui¢Ges do uso das atividades investigativas e
ludicas no ensino de porcentagem para alunos do 6° ano do ensino fundamental, durante as a¢cdes do
PIBID. Também explicitamos que o PIBID é um programa que promove experiéncias valiosas para
a formac&o inicial docente, ao ofertar o suporte tedrico e pratico, necessario para o exercicio da
profissdo. Utilizou-se uma metodologia qualitativa para descrever e avaliar como as atividades
desenvolvidas influenciaram o entendimento dos conceitos e 0 desempenho dos alunos no conteddo

de porcentagem.
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2. MATERIAIS E METODOS

O estudo foi realizado em uma turma do 6° ano do ensino fundamental da Escola Municipal
Iron Fernandes da Silva, em Cumaru do Norte. Trata-se de uma pesquisa de campo de carater
descritivo de abordagem qualitativa (Gil, 1999, p. 25) na qual procurou-se valorizar o “contato direto
com a situacao estudada, buscando-se o que era comum, mas permanecendo, entretanto, aberta para
perceber a individualidade e os significados multiplos”. Observando-se e analisando-se as a¢des dos

alunos durante a aplicacéo de atividades ludicas baseadas em graficos, simulacGes e recursos visuais.
Figura 1 — Dialogo inicial sobre porcentagem

~3 Durante as aulas, os alunos participaram ativamente de
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sessdes de perguntas teoricas sobre “onde e em que” eles
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visualizavam o uso de porcentagem, desafios matematicos

em equipe, na qual os pibidianos utilizaram o quadro ao

interagir com a turma, conforme a Figura 1.

Fonte: Autoria propria (2024)

Utilizaram-se materiais concretos como folhas quadriculadas e diagramas que visavam
ajudar na visualizacdo de fracdes e porcentagens. A producgédo de dados foi realizada por meio de
observacdes participativas, questionarios aplicados antes e apds a intervencdo. O desempenho
académico e o nivel de engajamento dos alunos foram analisados, buscando compreender as
contribui¢des do uso de atividades investigativas e ltdicas nessa turma. Buscamos ouvir atentamente
os alunos para que ocorra um dialogo produtivo, criando um ambiente amplamente social na sala e

permitindo os alunos liberdade para exporem suas duvidas e entendimentos sobre 0 assunto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da andlise qualitativa realizada, obtivemos resultados positivos, demonstrando que a
introducdo de atividades ltdicas no ensino de porcentagem gerou um impacto positivo no aprendizado
dos alunos do 6° ano. O nivel de aprendizagem e adesdo aumentou significativamente, com os alunos
demonstrando interesse maior nas atividades e participando ativamente das aulas e discussdes sobre

0 assunto, conforme destacaram Menezes e Muzatti (2016).
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Figura 2 — Envolvendo os alunos no recorte dos graficos

Os alunos participaram em todos os momentos das
atividades investigativas, desde recorte do grafico
circular, sua interpretacdo e resolucdo de desafios,

conforme Imagem 2.

Fonte: Autoria prdpria (2024)

Além disso, foi observada uma melhor capacidade dos alunos de aplicarem a porcentagem em
problemas cotidianos, como célculos de descontos e aumentos de precos, pois através das atividades
propostas em sala, eles comegaram a visualizar e lidar com as informagdes contidas em textos e
enunciados diversos, absorvendo-as ndo sé como texto ou nimeros simplesmente, mas também com
algo palpéavel, favorecendo um pensamento necessario para a manipulacdo dos nimeros em busca de
solucdes.

Observou-se quem os alunos conseguiram fazer associacao do conteudo trabalhado com o seu
cotidiano, por exemplo, um aluno visualizou 0 uso da porcentagem na “bateria do celular” se

referindo ao indicador de nivel da bateria do aparelho que se faz tdo presente na vida dos estudantes.

Figura 3 — Pibidiano agindo como mediador de conhecimento

Os pibidianos agiram como mediadores do conhecimento
ao ajudar o aluno a ser protagonista de sua propria aprendizagem
e no desenvolvimento de habilidades de raciocinio ao instigar o
aluno a buscar conhecimentos e resolver os desafios a ele

propostos, como mostra a Figura 3.

L ?‘,—;_:.‘;ai«‘ N
Fonte: Autoria propria (2024)

Destacamos que a introdugdo do material ludico favoreceu a socializa¢do dos alunos entre si
e o trabalho em grupo, promovendo assim a troca de ideias e estratégias de resolucdo, assim como no
trabalho de Carvalho e Silva (2016). Esse fator colaborativo contribuiu para que alunos com maiores
dificuldades sentissem-se mais confortaveis para expor e explorar 0s conceitos em um ambiente no
qual eles ja estavam habituados, menos formal e bem mais inclusivo. O uso de atividades

investigativas e ludicas ndo so introduziram o contetido na classe, bem como contribuiram fortemente
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para 0 desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais, como respeitar o tempo de

aprendizagem do colega e a colaboracdo em geral.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo analisar as contribuicbes do uso das atividades
investigativas e ludicas no ensino de porcentagem para alunos do 6° ano do ensino fundamental,
durante as ac6es do PIBID. Tendo como base os resultados obtidos, pode-se concluir que as atividades
investigativas e lidicas inseridas no ensino de porcentagem foram uma estratégia valida para
promover um aprendizado mais eficaz e significativo. Além de facilitar a compreensao dos conceitos,
o ladico no ensino de porcentagem corroborou para maior interacdo social e melhorou o desempenho
dos alunos nos estudos, indicando assim que essa metodologia deve ser explorada amplamente e

aplicada nas aulas de matematica no ensino fundamental.
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