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Resumo

Este trabalho é um relato de experiéncia de um Licenciado em Matematica e ex — bolsista
do PIBID — Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia do Instituto Federal
de Educacao Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais Campus Rio Pomba (IF —
Sudeste de MG), discute a importancia deste programa na formacdo inicial dos
licenciandos em matematica do Campus, discute a utilizacdo de jogos no ensino da
matematica e as contribuicdes proporcionadas por este projeto as escolas envolvidas no
projeto, bem como as oportunidades oriundas da inser¢do deste projeto para os alunos da
licenciatura. Este trabalho traz ainda como discussdo a necessidade de programas de
contribuicdo na formacao inicial, uma vez que existe uma imensa necessidade em preparar
os licenciando para o contato com a sala de aula. Neste trabalho se reuni também as

principais acdes do programa no Campus para divulgacéo das atividades realizadas.
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1. Introdugéo

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) é uma agéao
conjunta entre o Ministério da Educacdo, que através da Secretaria de Educagdo Superior —
SESu, e da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES, e do
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo — FNDE, visa incentivar a iniciacdo da
préatica docente e a preparacdo para a mesma dos alunos dos cursos de licenciatura plena
das instituicGes federais para atuar na educacgéo basica.

Através disto, a proposta de trabalho do PIBID visa a elevacdo da qualidade das
acOes académicas voltada para a formacéo inicial, bem como a insercdo dos licenciandos
no cotidiano das escolas de rede puablica de ensino, onde se promove a integracdo entre
educacdo superior e a educacdo basica.

O Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia do Sudeste de Minas Gerais
— Campus Rio Pomba esté localizado na Zona da Mata Mineira no municipio da cidade de
Rio Pomba. A regido é formada por 142 municipios agrupados em 7 microrregides com
uma area total de 35.726 kmz2, e uma populacao estimada em torno de 1.971.000 habitantes
0 que corresponde a 11,4% do total do estado de Minas Gerais.

Em 2010 o Instituto através de um projeto enviado a CAPES foi contemplado com
26 (vinte) bolsas do PIBID — para incentivar a pratica docente e a insercdo dos
licenciandos com o ensino basico do curso de Licenciatura em Matematica do Campus Rio
Pomba. Atualmente o projeto atinge 4 (quatro) Escolas Estaduais e 1 (uma) escola Técnica
que é o ensino médio do préprio Campus, cada uma destas escolas através do PIBID conta
com o auxilio de bolsistas de iniciacdo a docéncia do Curso de licenciatura em matematica
distribuidos proporcionalmente as necessidades de cada uma.

Este Trabalho é um relato sobre os reflexos do PIBID na formacdo de um
Licenciado em Matematica, bem como, um panorama das acGes desenvolvidas por este
Programa através dos alunos envolvidos neste trabalho dentro das escolas atendidas, este
relato ainda se propde a fazer uma discussao da necessidade de programas que coloquem o
licenciando em contato direto com a sala de aula e 0s preparem para este cenario que hoje

Se encontra num processo de COﬂS'[I’U(;éO.

2. JOGOS MATEMATICOS: UMA PROPOSTA DE INCENTIVO AO ENSINO
DA MATEMATICA NO ENSINO MEDIO
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De acordo com GROENWALD & TIMM,; (2007 p.01):

O uso de jogos e curiosidades no ensino da Matematica tem o
objetivo de fazer com que os adolescentes gostem de aprender essa
disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do
aluno envolvido. A aprendizagem através de jogos permite que o
aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até
divertido. (...). Neste sentido, verificamos que ha trés aspectos que
por si so justificam a incorporacdo do jogo nas aulas. S&o estes: o
carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a

formacdo de relagGes sociais. (Groenwald & Timm; 2007 p. 01).

Os bolsistas partindo destas contribuicdes, e na procura do cumprimento da carga
horaria destinada as atividade com o PIBID, além de auxiliar o maximo no crescimento do
desenvolvimento dos alunos, optaram por trabalhar com jogos matematicos.

Uma das grandes dificuldades da implantagdo das atividades do PIBID pelos
bolsistas no Campus Rio Pomba era a falta de tempo dos alunos do ensino médio para
participarem de atividades extraclasses. Lembramos que os alunos matriculados na
modalidade ensino médio integrado ao ensino técnico tém aulas nos turnos matutino e
vespertino, e como os bolsistas tém aulas a noite, ndo havia horério extraclasse para
trabalhar algo diferenciado.

Segundo FIORENTINI & MIORIM (1990; Folh.); quanto ao jogo didatico: “Serve
para fixacdo ou treino da aprendizagem. E uma variedade de exercicio que apresenta
motivacdo em si mesma, pelo seu objetivo ladico. Ao fim do jogo, é necessario que o
individuo tenha treinado alguma noc¢do, tendo melhorado sua aprendizagem”. Logo é
perceptivel que de certa forma a utilizacdo dos jogos poderiam levar os alunos do ensino
médio a ter uma descoberta quanto a matematica.

Foi proposto pelos licenciandos bolsistas do programa de iniciagdo a docéncia a
ideia de montar uma feira itinerante no saguéo da fila do refeitorio do Campus Rio Pomba,
uma vez por semana, no horario do almogo dos alunos do ensino médio, assim, enquanto
aguardavam na fila para entrar no saléo de almoco, tinham a oportunidade de manipular e
descobrir conceitos matematicos, utilizando diversos jogos ludicos e resolvendo questfes

de exercicios l6gicos.
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3. MATEMATICA X JOGOS: UMA DESCOBERTA E SATISFACAO DOS
ALUNOS DO ENSINO MEDIO

Tendo como base as contribuicfes realizadas pela proposta de SANTOS,
FIGUEIREDO & CORREIA (2009, pag. 09). Tem-se sobre o uso dos jogos:

Mas trabalhar desta maneira, divertida e interessante, nos auxiliou
na socializagdo e, por ser um recurso metodoldgico que foge da
rotina de folhas de exercicios e provas, conseguimos despertar o
interesse pela aprendizagem e atingir o objetivo de que os
estudantes resolvessem problemas superando uma forma mecénica
de fazé-lo, utilizando fundamentos basicos esperados pelo Exame
de seus candidatos, que sdo a discussdo e organizacdo das ideias,
para melhor interpretar, relacionar os dados e solucionar o
problema proposto. SANTOS, FIGUEIREDO & CORREIA (2009.
P4g.09).

Uniu-se o0s cinco bolsistas de iniciacdo a docéncia para separar alguns jogos
matematicos e questdes denominadas de “desafios”, para adequar as necessidades de
aprendizagem dos alunos previamente verificadas em sala de aula.

Separam-se como principais jogos para a formulacdo da feira os principais jogos:
Torre de Hanoi, Fecha-Caixa, O kalah, Cubo Magico além dos desafios com questdes
contextualizadas ao cotidiano, ou seja, verdades matematicas, e assim montaram a base da

feira de matematica para estes alunos que estavam no processo final da formacéo basica.

“Um jogo é um sistema formal baseado em regras com resultados
variaveis e quantificaveis, onde diferentes resultados recebem
diferentes valores, o jogador exerce um esforgo para influenciar o
resultado e ele sente-se ligado ao resultado, e as consequéncias da

atividade sdo opcionais e negociaveis”. (JULL, 2003, p. 75).
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O primeiro dia da feira foi uma surpresa, teve-se uma procura dos alunos muito
além do que se havia planejado, a maioria deles nunca haviam manipulado jogos de
conteidos matematicos, e alguns alunos deram a sugestdo de outros jogos, e algumas
questdes no estilo de pegadinhas, faz-se interessante ressaltar que além dos professores de
matematica, se teve o apoio também dos professores de historia, filosofia e literatura do
Campus Rio Pomba no processo de implantacdo da feira matematica.

A feira com o intuito de aproximar os alunos da matematica, segundo 0s
professores, tem auxiliado nas discussdes dentro da sala de aula, os alunos tém estado mais
inteirados da aplicabilidade dos conteudos, e principalmente tem revelado na sua grande

maioria a necessidade a contextualizar a matematica no dia a dia.

FOTO 01: Alunos do ensino médio manipulando os jogos matematicos. FOTO 02: OFICINA Matemagica

De acordo com Lopes (2005, pag.23), “O uso de jogos, em si possui componentes
do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que toma o sujeito ativo
do processo, e a confeccdo dos proprios jogos é ainda muito mais emocionante que apenas
Jjogar”. Ou seja, acredita-se que esta interacdo através da feira tenha tornado o educando

um agente ativo na construcgdo do seu proprio saber matematico.
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FOTOS 3: trabalho dos bolsistas com os alunos. FOTO 4: trabalho dos bolsistas com os alunos.

FOTOS 0 5: Organizagdo e Aplicacdo das oficinas pelas licenciandos. FOTO 06: trabalho dos bolsistas com os alunos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com este trabalho pdde-se perceber a influencia que meios didaticos diferenciados,
podem construir um ensino mais dinamizado, com a participacdo ativa dos alunos, quando
0s mesmos se sentem parte do processo educacional. A proposta da feira de jogos
matematicos feita pelos bolsistas, foi uma quebra de concep¢do que antes era assimilada
pelos alunos do ensino médio, como uma disciplina “chata” e sem aplicabilidade, acredita-
se que a proposta tenha afetado a concepgéo destes alunos, no seu processo final do ensino
bésico os tornando mais ativos dentro dos padrdes do ensino aprendizagem.
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E perceptivel ainda, quanto a pratica docente, que a proposta tenha contribuido para
a formacéo dos licenciandos em matematica. Verifica-se que a avaliagdo diéria da pratica
docente, e das metodologias adotadas devem ser pautas frequentes nos questionamentos
dos educadores, espera-se que esta contextualizacdo possa ter auxiliado aos futuros
educadores a rever seus conceitos e estar numa formagéo continuada, para se tornarem
transformadores do “formar para cidadania”, para a pratica diaria.

Quanto aos jogos matematicos, acredita-se que ndo seja simplesmente um objeto
presente na escola, mas principalmente na propria vida do aluno, pois o espirito de
competicéo e desafio € uma habilidade marcante na vida de cada um. Cabe ao educador
segundo as nossas conclus@es preparar 0 aluno para jogar e se aventurar num desafio, e que
possa auxiliar o aluno num processo de construcdo do pensamento presente diariamente na

vida de individuo.
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