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Resumo:

Este trabalho tem como objetivo principal fazer breves tessituras sobre a experiéncia
vivenciada na Escola Municipal de Ensino Fundamental Nossa Senhora de Fatima,
localizada na cidade de Santa Rosa — RS, com duas turmas de sexta série, como primeira
experiéncia docente viabilizada pelo projeto PIBID'. As atividades desenvolvidas tiveram
como eixo articulador “atividades ludicas” que incluiu dramatizagdes, trabalhos em grupos,
jogos diversificados sobre fracGes, nUmeros inteiros, expressdes numeéricas, tabuada, valor
numeérico da expressdo, jogo de sinal e equacgdes. As observacdes realizadas no andamento
do trabalho indicaram o melhor desempenho na assimilacdo dos conceitos matematicos, o
foco desta experiéncia.

Palavras-chave: ludico; jogos; aprendizagem.

1. Introdugéo

A “Brincar néo é perder
tempo, é ganha-lo.

! Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia.
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E triste ter meninos sem escola,

mas mais triste € vé-los enfileirados em
salas sem ar,

com exercicios estéreis,

sem valor para a formacéo

humana.”

(Carlos Drummond de Andrade)

Estudiosos e pesquisadores, tém demostrado preocupacdo com a educacdo no
Brasil, principalmente com o desempenho dos alunos na area de matematica, em funcéo do
alto numero de reprovacBes em todo pais. Para enfrentar deficiéncias apontadas,
metodologias diversificadas estdo sendo propostas e experiéncias bem sucedidas tém sido
divulgadas. Alem disso, instituicGes formadoras de professores tém repensado suas acoes
para possibilitar ao futuro profissional, a oportunidade de interacdo com a realidade
escolar, de forma que desde a formacéo inicial vivencie momentos de acdo e de reflexdo
sobre a realidade educacional.

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) possibilita que
durante o curso, os futuros professores possam vivenciar situacGes educativas ricas em
experiéncias, que contribuam para a formacao profissional e desafiem o futuro profissional
a propor estratégias ensino de matematica de forma que os alunos sintam-se motivados
para ampliar conhecimentos em matemaética.

Com o objetivo de contribuir para a ressignificacdo de conceitos matematicos,
potencializar a aprendizagem e suprir deficiéncias detectadas pela professora supervisora
Maria de Lourdes, da Escola Municipal Nossa Senhora de Fatima, primeiramente,
conhecemos o contexto e a realidade escolar, os quais possibilitaram propor e planejar as
acOes a serem desenvolvidas. Estas acdes, com inicio no més de novembro do ano de 2011,
envolvem atividades de revisdo de conteudos tendo como fio condutor ampliar e
ressignificar os conceitos matematicos, a partir de atividades ladicas, buscando assim a

superacdo da abordagem da matematica de forma tradicional e mecénica.
2 EXPERIENCIAS LUDICAS VIVENCIADAS NA ESCOLA
Ensinar Matematica & estimular o desenvolvimento do raciocinio ldgico e a

vivéncia de situagdes que despertem a curiosidade e o interesse em buscar respostas as

indagacGes dos alunos e que contribuiram para superacdo da concepcdo de que 0S
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contetdos matematicos sdo de dificil compreensdo. Uma das estratégias adequadas para
despertar o gosto pela matemaética € pelo desenvolvimento de atividades ludicas, que
estimulam o trabalho em equipe, facilitam a iniciativa e a autonomia, aléem de outras
habilidades inerentes a conceitos matematicos. Representa uma ferramenta em potencial
para aproximar criancas, jovens e adultos, além de despertar o desejo de saber mais.

Para Alves (1984), o ato de aprender ndo passa apenas pela razdo, mas envolve
questdes de natureza afetiva e nos coloca que, além do saber € imprescindivel sentir. Isto
significa que saber, sentir e agir fazem parte do processo do ensinar e do aprender.

Considerando o ladico como facilitador da aprendizagem, optamos valer-se de tal
recurso para o trabalho, devido a sua espontaneidade e funcionalidade. Na atividade ladica
0 que realmente importa € a acdo, o fazer pensar, despertar o interesse, construir
conhecimento e ndo apenas visar resultados.

Um dos desafios apresentados aos estudantes da Licenciatura em Matematica,
bolsistas do PIBID foi contribuir para a superacao de lacunas apresentadas pelos alunos da
escola. Uma das dificuldades apontadas pela professora supervisora refere-se ao estudo de
fracdes, que desencadeou reflexdes e apds discussdes entre o grupo, decidiu-se trabalhar as
dificuldades, a partir do lddico. As atividades iniciaram pela apresentacdo de uma
dramatizacdo, enfocando a histéria e o surgimento das fracdes. A partir do contexto da
dramatizacdo, os alunos realizaram atividade de medicdo de objetos presentes na sala de
aula, valendo-se de um pedaco de barbante, utilizado como unidade de medida e apds a
coleta dos dados, representaram no quadro matematicamente o objeto medido. Com essa
atividade foram trabalhados conceitos sobre numeros inteiros e fracionarios, fracdes
préprias e improprias, nimero misto e equivaléncia de fragdes.

Acompanhando o desenvolvimento da atividade proposta, percebeu-se que o0s
alunos tinham muitas davidas e ndo recordavam dos procedimentos matematicos para a
realizacdo das operacGes com fragfes. Na medida em que as duvidas foram surgindo, o
grupo foi assessorando os alunos sobre minimo multiplo comum, adicdo, subtracéo,
divisdo e multiplicacdo de fracBes. Os alunos fizeram perguntas referentes a resolucéo da
divisdo de fragOes, onde se multiplica a primeira fragcdo pela segunda invertida, sobre o que
é e quando se utiliza minimo multiplo comum, o que é numerador e 0 que é denominador.
As perguntas levaram a alterar o rumo das oficinas, pois no planejamento partimos do
pressuposto de que os alunos ja tinham compreensdo destes conceitos, mas avaliando as

dificuldades apresentadas, foi necessaria a revisdo dos contetdos, partindo das primeiras
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nogdes de fracbes. ApoOs orientacdes e exemplos, 0s alunos conseguiram compreender 0s
conceitos e corresponder as expectativas, resultando em uma troca de experiéncias, onde 0s
alunos que apresentaram maior agilidade na resolucdo das atividades propostas
colaboravam com os colegas, além da integracdo entre professores-alunos que possibilitou
perceber as particularidades de cada aluno.

Conversando com a professora supervisora compartilhamos dos anseios e medos
quanto a postura do grupo perante a turma, quanto ao dominio dos conteudos e indagacdes
realizadas pelos alunos, enfim, percebemos nossa inseguranca e a inexperiéncia como
iniciantes da docéncia, até mesmo medo que os alunos fizessem perguntas que o que 0
grupo ndo dominasse. A professora trouxe algumas contribuicdes, conselhos e relatos de
suas experiéncias como docente, situacdes vivenciadas durante sua caminhada profissional,
suscitando uma reflexdo critica construtiva em relacdo a formacéo de futuros professores e,
0 quanto é importante este contato com a realidade da sala de aula desde o inicio da
formagéo profissional para uma primeira leitura do ambiente escolar, do lugar e do papel
do professor no processo de ensinar e aprender. Por outro lado, sentimos empolgacao e o
reconhecimento positivo por parte dos alunos, que apos a atividade expressaram: “Estas
oficinas sdo divertidas, pois aprendemos brincando de um jeito diferente da sala de aula”.
Esses depoimentos nos fazem crescer e acreditar na importancia de repensar nossas
praticas, selecionando estratégias que contribuam para a melhoria da aprendizagem dos
alunos.

Outra modalidade didatica utilizada foi o jogo, no qual os alunos foram estimulados
principalmente, a cooperagdo, que manifestou-se pela ajuda uns aos outros, mesmo que o
jogo se caracterize como uma forma de competicao. “Os jogos, historicamente, sdo de
grande valor ndo apenas pelo interesse que universalmente despertam nas criangas, mas
também pela alegria que elas manifestam ao jogar” (NEGRINE, A, 1994, p.13). Assim, os
jogos possibilitam que a crianga use sua inteligéncia e desenvolva o raciocinio para
alcancar éxito, tem a vantagem de despertar o interesse do aluno de forma espontéanea,
deixando-o livre para construir seu conhecimento, porém o objetivo ainda é a
aprendizagem, ou seja, cria-se um ambiente favoravel ao desenvolvimento intelectual,
desprendido do sistema atual de educagéo, que visa apenas o resultado final quantitativo.
“Assim sendo, ao jogar o sujeito realiza uma tarefa, produz resultados, aprende a pensar
num contexto que enfrenta desafios e tentar resolvé-los sdo imposicoes que ele faz a si

proprio.” (BRENELLI, 1996, p. 173). Com esse objetivo foram utilizados jogos
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confeccionados e adaptados pelos bolsistas com a finalidade de retomar e fixar conceitos
trabalhados anteriormente pela professora titular, no caso as fracoes.

Os jogos utilizados foram: Super Fracdo, que consiste na comparacao entre fracoes,
trabalhando os conceitos de menor e maior; Memoria das Fracoes, onde foi trabalhado o
conceito de equivaléncia de fragdes; roleta fracionéria, quando foram trabalhados
problemas; e Corrida das Fracbes (Figura 1), no qual os alunos tinham o objetivo de
comparar a fragdo com suas respectivas representagdes: fracionaria, decimal e percentual e
juntamente com as operacdes envolvendo fracGes. Todos os jogos além de explorar os
contetdos, trabalharam valores como: respeito, atitudes, companheirismo; em um ambiente

de estimulacdo e concentragdo, internalizando os conceitos.

Figura 1 (Corridas das Fragdes).

De acordo com TOLEDO (pag. 167, 1997) as fracGes sdo ensinadas de modo
bastante rigido. Os alunos estdo acostumados a decorar regras a custa de muito esforco. A
fim de evitar o uso excessivo de regras, é fundamental oferecer aos alunos a oportunidade
de manipular materiais variados, que permitam a constru¢cdo dos conceitos através da
experimentacdo, da verificacdo de hipdteses levantadas diante de situagfes- problema
apresentadas aos alunos.

Sobre a importancia dos jogos como atividade competitiva, Lopes destaca:

O exercicio de jogos competitivos, quando sdo trabalhadas as emogdes dele
decorrentes, faz com que a crianca internalize conceitos e possa lidar com seus
sentimentos dentro de um contexto grupal, o que a prepara para a vida em
sociedade (LOPES, 1999, p. 47).
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Os jogos realizados durante o projeto tinham como proposta desenvolver a
agilidade, a cooperagdo no grupo, pensamento rapido e a autonomia. Para criar um

ambiente que desenvolva a autonomia, o0 autor argumenta:

A dindmica instalada na classe com atividades como esta coloca o aluno em um
ambiente “efervescente”: pensar sozinho numa possivel solugo, discutir com o
parceiro, provar sua resposta diante do grupo sdo encaminhamentos didaticos
que comprometem o aluno com a producdo, conferindo a ele um papel ativo nas
situacdes de ensino-aprendizagem. (REIS, 2000)

Na continuacao do projeto no ano de 2012, ao iniciar o ano letivo, o grupo deveria
trabalhar com o novo 7° ano, tendo em vista que os alunos contemplados pelo projeto no
ano anterior haviam sido aprovados e, portanto estavam na 72 série, porém a professora
supervisora Maria de Lourdes, trouxe o pedido dos proprios alunos da 72 serie de continuar
no projeto, pedido este concedido por todos do grupo. N&o obstante, neste ano estdo sendo
trabalhadas com os 7° anos e as 72 series. As primeiras atividades tiveram como objetivo
trabalhar os conceitos basicos, na forma de revisdo de conteldos trabalhados em anos
anteriores. Para isso, desenvolveu-se a oficina de grupos rotativos (Figura 2), onde a turma
fora dividida em quatro grupos. Apos um determinado tempo em cada jogo foi realizada a
rotatividade, assim 0s grupos puderam interagir em todas as atividades propostas, que
foram: bingo da tabuada; trilha dos nimeros inteiros; jogo das quatro operagdes; roleta

fracionéria; dado da divisdo, além de outras.

Figura 2 (Grupos Rotativos).
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Apobs esta primeira fase de reforgo, realizou-se uma retomada de conceitos
trabalhados anteriormente em sala de aula, que através dos jogos e atividades propostas, 0s
alunos acompanhavam e assimilavam os contetdos desta nova etapa.

As atividades ludicas permitem aos alunos a assimilacdo de novos conceitos,
reforca a vivencia de valores, estimula a criatividade e a cognicdo. E preciso reconhecer a
importancia do ludico para o desenvolvimento da crianga, quanto antes ela participar deste
tipo de atividade, melhor podera ser seu desempenho no aprendizado, além de contribuir
na construcdo do sujeito. “O jogo para ensinar matematica deve cumprir um papel de
auxiliar no ensino do contetdo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o
desenvolvimento operatorio do sujeito.” (DE MOURA, 1991). Tal pratica de ensino pode
ser utilizada como técnica de relaxamento, com o objetivo de propiciar o aprendizado de

uma forma atraente. O valor dos jogos pedagogicos é incontestavel.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Como futuros professores de matematica, a experiéncia que esta sendo
desenvolvida na escola contribui para a formacao profissional. A partir da interagdo com a
professora supervisora das turmas e com os estudantes, o planejamento e a realizagdo das
atividades, possibilitou rever conceitos e agregar novos conhecimentos relacionados aos
contetdos da area de matematica e as relaces humanas que perpassam além da sala de
aula. Ressaltando a importancia do projeto, conseguimos enxergar o diferencial em nossa
caminhada académica, construindo uma formacéo de cunho docente e com a preocupacao
na aprendizagem dos alunos envolvidos neste processo, dando um novo rumo ao ensino da
matematica, acreditando na mudanca e em melhores resultados.

A interacdo com a professora supervisora e a vivéncia com alunos ajudou a refletir
sobre o verdadeiro sentido de ser professor e os saberes e fazeres inerentes a ser docente.
Através desta experiéncia observamos que a faculdade nos prepara para o dominio da
disciplina, porém, as licenciatura precisam ser repensada para a valorizagdo do profissional
gue estd formando, inclusive a sua carga horaria, visto que em tdo pouco tempo de
experiéncia ja percebemos que a realidade distingue bem a teoria da pratica, talvez seja a
hora de pensar ndao s6 em embasamentos tedricos, mas também na figura “professor”, na
aplicabilidade da sua didatica e no seu papel diante do ambiente escolar, que ndo é

construido apenas com palavras bonitas e autores de renome. Também, evidentemente, ndo
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nos foge a importancia da experiéncia de sala de aula, que néo se encontra em livros, nem
se compra empacotados em supermercados, apenas nos podera ser ofertada na vivéncia, no
convivio da realidade escolar, saber a diferenca entre ter a autoridade, e ser autoritario, um
professor, sempre sera visto como um professor, dentro ou fora da sala de aula.

A utilizagdo de atividades ludicas como estratégia metodolégica mostrou a
importancia do aluno sentir-se a vontade para descobrir caminhos na resolucdo de
situacbes problemas. Do quanto a aproximacao aluno-professor, professor-aluno é maior
em um ambiente descontraido, que € possivel explorar ao maximo suas capacidades e por a
prova suas potencialidades, do quanto o aluno se vé mais inserido no contexto da disciplina
e melhor compreendido pelo professor. Quando se tem uma educacdo voltada para
comparacdo quantitativa, uma boa estratégia que tire o foco das notas, tera resultado, o
novo traz mudancas, faz pensar, instiga, torna o aluno um pesquisador, descobridor de um
novo jeito de se fazer parte do aprendizado, o jogo exige concentracdo, pensamento rapido,
internalizacdo, envolve o aluno em situacBes em que seu éxito dependera Unica e
exclusivamente de sua evolucéo.

O projeto nos abriu os olhos perante uma realidade escolar, onde nos, alunos da
graduacdo, nos deparamos com 0 gas de quem tem vontade de fazer, a acomodacao de
guem estd desacreditado, as tentativas de uma educacdo diferenciada por parte da
coordenacdo, em envolver os pais no cotidiano escolar, e neste contexto estdo inseridos os
alunos, criancas em pleno desenvolvimento, que possuem um potencial que vai além do
explorado, que tem capacidades e que precisam de oportunidades de demostrar suas

particularidades e isso exige uma atencdo maior por parte dos educadores.
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