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Resumo:

Este trabalho traz experiéncias praticas vivenciadas por um grupo de bolsistas da
Universidade Federal de Sergipe, durante os anos de 2012 e 2013, no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia, PIBID, na aplicacdo de atividades
lidicas em uma escola publica, localizada no estado de Sergipe. A aplicacdo das
atividades possibilitou que fossem identificadas algumas das dificuldades dos
estudantes, que ndo estavam sendo percebidas durante as aulas. Paralelamente, trouxe
aos bolsistas a oportunidade de observar melhor as realidades da sua futura vida
profissional e os obstaculos que serdao encarados. Pretende-se, portanto, que a andlise
dos resultados alcancados contribua para discussdes entre futuros e atuais docentes a
respeito das potencialidades e entraves relativos a aplicacdo de atividades lddicas no
ensino de matematica.
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Introducao

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacio a Docéncia da Universidade
Federal de Sergipe, instituido pela CAPES, na subarea de matematica, conta atualmente
com quinze bolsistas e trés voluntarios que atuam em escolas selecionadas em conjunto
pelo projeto e pela Secretaria Estadual de Educacdo. Entre as atividades desenvolvidas,
destaca-se a utilizacdo de jogos matematicos nas salas de aula. Em especial, neste texto,
abordamos a experiéncia na Escola Estadual Armindo Guarana, situada na cidade de
Sdo Cristovao, em Sergipe, pelo fato de que a mesma proporcionou, aos bolsistas em
especial, um ponto de vista diferenciado sobre a funcdao docente. Além disso, permitiu
que os mesmos Vvisualizassem e compreendessem, de maneira mais efetiva, as
caracteristicas da postura que os alunos possuem em relacdo a matematica, suas
dificuldades de aprendizagem e algumas soluc¢oes para melhoria dessas dificuldades.

Considera-se que ensinar matematica ndo é uma tarefa facil, e, neste projeto,
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acreditamos na eficdcia de se aplicar novos métodos e mostrar aplicagdes que a
matemética possui no cotidiano. E nesse contexto que o PIBID de Matemética da UFS
busca, através da aplicacdo de jogos matemadticos, uma forma lidica de estudar e
compreender os contetidos, que ndo utiliza apenas a repeticdo e a memorizacdo, e é
fundamentado em uma pratica que busca a reflexdo e o interesse da aprendizagem nos

alunos. De acordo com os PCN de Matematica (1998),

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo e
busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situacoes problema que
exigem solucdes vivas e imediatas, 0 que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva perante os
erTos, uma vez que as situacdes sucedem-se rapidamente e podem ser
corrigidas de forma natural, no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas. (PCN, 1998, p. 46)

Neste texto, descrevemos alguns aspectos dessas praticas educativas com 0s
alunos dos 8° e 9° anos dessa escola. Mostramos também como essas praticas
motivaram mudancas, percebidas pelos bolsistas, e que aconteceram com os alunos a
partir do momento em que foram aplicadas as atividades. Observando seus
comportamentos, disposi¢des, vontades, satisfacdes e angtstias, durante o processo de
aplicacdo das atividades, foi identificada uma modificacdo, sobretudo na postura dos

alunos em relacdo a matematica.

1. O PIBID de Matematica da UFS

Entre os objetivos relevantes do projeto PIBID de Matematica da Universidade
Federal de Sergipe, estdo a valorizacdo do magistério e a possibilidade da participacdao
de alunos da licenciatura em experiéncias metodologicas e praticas docentes inovadoras.
O programa conta atualmente com quinze bolsistas e trés voluntarios que atuam em
escolas selecionadas em conjunto pelo projeto e pela Secretaria Estadual de Educacao.

As atividades realizadas pelos bolsistas tem énfase na utilizacdo de jogos
matematicos, que sdo discutidos, analisados e elaborados pelos participantes no
Laboratério de Ensino de Matematica da UFS, buscando a possibilidade de beneficios
para a aprendizagem da matematica. Entre os varios objetivos, busca-se o
desenvolvimento do raciocinio 16gico, um novo olhar do aluno em relacdo a matematica

e o incentivo ao calculo mental. Além disso, a aplicacdo de jogos permite aos bolsistas



uma interacdo inédita com as escolas, ampliando sua compreensdo acerca dos
fendmenos e processos que ocorrem no cotidiano escolar.

A preparacao dos bolsistas para atuarem nas escolas filiadas ao projeto se da
através de reunioes organizadas pelo coordenador do programa. Nessas reunides, sao
discutidas como serdo estruturadas as atividades, desde as primeiras nocdes sobre os
conteidos que se quer abranger, até a elaboracdo da propria atividade, tendo em vista
que a base para a construcdo sdao os assuntos abordados nas séries de cada colégio
associado.

Outro fator a se destacar nas reunides sdo as reflexdes sobre as aplicagdes dos

jogos. Como afirma Schén (2000),

[...] é possivel através da observacdo e da reflexao sobre nossas acées,
zZ u ica aci u a implici .
fazermos uma descricdo do saber tacito que estd implicito nelas
icO a i ipos,
Nossas descri¢des serdo de diferentes tipos, dependendo de nossos
propésitos e das linguagens disponiveis para essas descrigoes.
Podemos fazer referéncia, por exemplo, as sequéncias de operagdes e
procedimentos que executamos; aos indicios que observamos e as
regras que seguimos; ou aos valores, as estratégias e aos pressupostos
que formam nossas "teorias da acdo". (SCHON, 2000, p. 31)

Tais reflexdes reforcam, nos bolsistas, a ideia de que um jogo nunca estara
pronto completamente e que sua simples aplicacdo nao é suficiente, por si sé, para
garantir a aprendizagem. Esta postura se justifica porque, a depender das turmas que
participardo das atividades a serem aplicadas, pode haver modificagcdes necessarias, que
sao realizadas sempre com o objetivo de desenvolver e consolidar a aprendizagem dos
alunos. Posteriormente, durante as reunides, sdo feitos relatos de como se sucederam as
praticas nas escolas, seguidos de discussOes a respeito. Neste momento, visualiza-se
uma realidade diferente para cada turma participante e é feita uma reconsideracdao sobre
a pratica para posteriormente serem propostas novas mudancas no que diz respeito as

regras e procedimentos dos jogos no instante de sua aplicacao.

2. O PIBID de Matematica na Escola Estadual Armindo Guarana

2.1 A Escola

A Escola Estadual Armindo Guarana, esta situada na Avenida José Conrado de
Aratjo, S/N — Bairro Roza Elze, cidade de Sao Cristévao. Conta atualmente, segundo os
dados da Secretaria Estadual de Educagdo (2012), com 782 alunos no ensino regular e
na modalidade Educacdo de Jovens e Adultos, EJA, funcionando nos periodos matutino,

vespertino e noturno. Pode-se avaliar como tendo uma disposicdo precaria, por estar



inserida em um grande centro urbano, possuindo apenas as salas de aula e uma pequena
biblioteca, com cerca de dois mil volumes, na qual o acesso aos alunos € restrito, pois
“ndo ha funcionario designado para trabalhar nela”, segundo a direcdo. Além disso, sua
estrutura fisica ndo apresenta laboratorio de nenhuma espécie, tampouco oficinas, salas
de recursos audiovisuais ou quadra poliesportiva. O acesso a escola se da por meio de
um caminho de terra, ainda que a mesma se encontre em uma grande cidade. Nao possui
representacdo estudantil organizada e seu corpo docente conta com uma porcentagem de
25,6% de professores temporarios (dez professores substitutos e vinte e nove efetivos).
Sua pontuacdo do IDEB, também nos tltimos anos do Ensino Fundamental, em uma

escala de zero a dez, tem uma média de 2,15 nos ultimos seis anos.

2.2  Expectativas e Aplicacoes dos jogos matematicos
A metodologia tradicional de ensino de matematica, pautada na repeticao e na
memorizacdao de férmulas, tem levado a resultados desalentadores. Os principais
rankings de avaliacdo, Saeb, Pisa e Enem, por exemplo, tem mostrado uma dura
realidade em relacdo a aprendizagem da matematica. Se a atencdo do professor estiver
voltada para a transmissdao do maior nimero de contetidos possiveis, acaba sendo quase
natural que seu aluno se torne um elemento passivo diante de seu proprio processo de
aprendizagem. Dessa maneira, consideramos como se da esse processo que faz a
matematica tornar-se um conhecimento desinteressante para os alunos, provocando uma
aversao a sua aprendizagem. Esse fendmeno é por demais conhecido para nos determos
nele aqui.
Com o objetivo de reverter esse tipo de expectativa em relacdo a matematica,
nosso projeto introduz uma metodologia de ensino diversa no ambiente escolar: a
utilizacdo dos jogos matematicos, pois também consideramos que
[...] é muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isto é
valido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo
em si possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o

interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo. (LOPES,
2000, p.23).

Huizinga define o jogo como:

Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA,
2000).



Um dos objetivos dos PCN (1998), referente aos jogos, cita que a participagao
do aluno nesse tipo de atividade em grupo representa uma conquista social, moral, ética
e o estimula no desenvolvimento da sua competéncia matematica.

Entretanto, nem sempre uma novidade foi recebida de forma entusiasmada por
todos os alunos da escola. Cada estudante tinha uma maneira de reagir diante das
atividades. Percebemos em nossas atividades que alguns se negavam a participar dos
jogos. Assim, a apatia inicial de alguns alunos, foi um fato nas turmas da escola,
confirmada nos relatos dos bolsistas. Nas turmas de 8° e 9° anos, da Escola Estadual
Armindo Guarand, isso ocorreu com mais frequéncia no inicio. A proposta de uma nova
atividade despertava em alguns um sentimento de reptdio e os fazia expressar a vontade
de ndo tomar parte na aplicacao dos jogos.

Como exemplo deste fendmeno, destaca-se um caso que se deu com grupo na
turma do 9° ano, em que os estudantes sempre criavam varios empecilhos para ndo se
envolver. Também nas turmas de 8% anos, em todas as aplicacoes, aproximadamente
60% da sala, a principio, rejeitavam os jogos.

Entretanto, ap6s certo tempo, uma vez estimulados e percebendo que os colegas
participativos aparentavam estar contentes por estarem jogando, os mesmos alunos que
se negavam a participar resolviam fazer um teste. Passado o periodo inicial de
resisténcia, gradativamente estes estudantes foram se tornando os mais ativos e,
inclusive revelando suas estratégias a cada atividade sugerida, tornaram-se vencedores
da maioria dos jogos. Para surpresa dos bolsistas (e dos professores), queriam continuar
praticando até depois de terminar o horario de aula. Assim, durante a experiéncia na
escola, a forca da resisténcia inicial deu lugar ao entusiasmo de aprender brincando.

Durante a aplica¢do do jogo do resto’, por exemplo, os alunos das duas turmas se
empenharam de uma forma tao entusiasmada que os bolsistas e a professora, surpresos,
comentaram que mal podiam acreditar no envolvimento dos mesmos. Enquanto um
deles era um dos pedes avancando e jogando o dado, os demais do grupo faziam as
divisGes e encontravam 0s restos para que o pedo continuasse avangando. Os que
estavam responsaveis pelas divisdes, foram extremamente ativos, realizando com
antecipacdo as possiveis divisOes para tentar ao maximo adiantar o jogo e conseguir
chegar ao final com maior facilidade. Neste jogo existem algumas armadilhas, como por

exemplo, durante o avancar na trilha existem pontos em que o jogador devera voltar ao

! Nomeado dessa forma por ser um jogo de trilha em que o pedo avanca de acordo com o resto da divisdo
do valor onde o pedo se encontra na trilha pelo valor que aparece ao jogar o dado.



inicio, pois ndo hd como continuar, a saber, quando o pedo chega as casas de ntimeros
zero’ e sessenta®. Inicialmente, nenhum deles sabia da existéncia desses fatores.
Estavam as cegas diante dos obstaculos. Houve uma situagdo em que um dos grupos, do
9° ano, percebeu mais rapido esses obstaculos e comegou a criar estratégias para que
ndo caissem mais nos nimeros “proibidos™.

Como afirma Macedo (2000), “para jogar e enfrentar situacdes-problema os
individuos precisam ser ativos, envolvidos nas tarefas, ser cooperativos e responsaveis”,
deixando assim a competicdo e o raciocinio mais utilizavel.

Outro jogo em destaque é o que foi denominado Bobeou-Dancou*. O contetido
trabalhado nesse jogo era geometria, e o objetivo da atividade é consolidar propriedades
de figuras geométricas planas e espaciais.

Apesar de este ser um jogo trabalhado com um assunto um pouco mais temido
por muitos alunos, que é a Geometria, pode ser observado que os alunos interagiram
bastante devido ao tipo da dinamica do jogo. Contudo, grande parte dos estudantes das
duas turmas demonstrou bastantes dificuldades nas identificacbes das figuras
geomeétricas. A partir da aplicagdo desta atividade, pudemos ressaltar como a associacao
dos objetos e imagens a figuras geométricas pode trazer uma visdo mais aplicada da
geometria para os alunos, que até entdo parecia ndo existir quanto se tratava desse
conteudo.

O jogo dos pentaminds® por ser semelhante a um jogo conhecido e jogado por
muitos estudantes, em plataformas de midia modernas, como celulares e video games,
intitulado “Tetris”, facilitou bastante os desenhos dos pentaminds existentes.

O mesmo fendmeno ocorreu durante a aplicacdo desta atividade. Entretanto,
como nossa presenca na escola ja se fazia frequente, podemos dizer que a resisténcia
inicial ja ndo era tdo forte. Esse fendmeno nos fez concluir que haviamos conseguido,

ao menos em parte, vencer a rejeicao em relacdo a matematica.

2 O pedo volta ao inicio, pois o resto da divisio de zero por qualquer todo niimero é o préprio zero.

3 Todos os valores do dado sio divisores de 60, assim todas as divisdes terdo resto zero, impossibilitando
o avango na trilha.

4 Sido utilizadas 200 cartelas numeradas de 1-10 e cartelas de desafio. Inicia-se distribuindo uma
quantidade igual de cartas para os jogadores, que ficam com as cartas viradas para baixo e comecam a
vird-las para cima, na mesa, formando um monte, dizendo em voz alta um ntimero natural,
ordenadamente. Sempre que coincidir o nimero falado com o nimero da carta posta na mesa, todos
devem bater com a mdo e o tltimo a fazé-lo pegara uma carta de desafios e respondera. Caso a resposta
seja correta o jogo continuard, mas se a resposta estiver errada, o jogador que respondeu pegara todas as
cartas da mesa e juntara com as suas. Ganhard o jogo quem primeiro ficar sem cartas.

> E um conjunto de figuras formadas por cinco quadrados justapostos sem formar “buracos”; trata-se de
um caso particular dos poliminds, que por sua vez sdo formados por n quadrados. Na atividade, o aluno
deve descobrir e desenhar todos os pentaminds possiveis.



Diversas situacoes semelhantes ocorreram semanalmente durante as aplicagdes
de atividades nesta escola. Ndo se consegue caracterizar todas neste texto, mas 0S
eventos até aqui relatados evidenciam como “a participacdo em jogos de grupo permite
a conquista cognitiva, emocional, moral e social para o estudante, pois ele age como
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produtor de seu conhecimento”®, com os alunos deixando para trds uma postura apatica

e caminhando para se tornarem seres ativos no processo de aprendizagem.

3. Conclusoes

As experiéncias vivenciadas durante as aplicacdoes das atividades mostraram
como existe a possibilidade de transformacdes em relacdo a visdo que os alunos
possuem a respeito da matemadtica e essa mudanca foi, de fato, experimentada. Além
disso, essa mesma transformacao foi identificada na prépria postura que a professora da
escola tinha a respeito da capacidade de aprendizagem dos alunos, pois a mesma
relatava ter poucas esperancas em relacdio ao desempenho dos alunos. A mesma
professora nos expds que a aprendizagem de alguns alunos em especial a teriam
surpreendido, a partir das aplicagoes de atividades do PIBID de Matematica.

Consideramos necessario comentar que, a nosso ver, alunos que revelam um
comportamento diferente de um padrao pré-concebido — aquele em que o aluno esta
atento a todo o conhecimento que é transmitido pelo professor e reproduz com perfeicao
tudo o que lhe é ensinado, no processo de aprendizagem — quando estdo sujeitos a aulas
convencionais demonstram apatia e repudio ao que lhes é proposto. Porém quando estao
expostos a atividades ludicas, que exigem sua atencdo, destacam-se mostrando
habilidades ndo esperadas e uma motivacao que ndo aparecia anteriormente.

Em relacdao ao ambiente escolar, esse caso, especificamente ndo apresentava
fatores estimulantes para a aprendizagem dos alunos, por proporcionar, por exemplo,
uma estrutura fisica precéaria. Apesar disso, os estudantes mostraram—se indiferentes a
este elemento e se revelaram entusiasmados com as atividades propostas no decorrer de
suas aplicagoes.

Nossas expectativas foram superadas, visto que, ao iniciar o processo de
aplicacdo destas atividades, nesta escola, ndo se esperava, tanto da parte dos professores
como dos bolsistas, que os alunos fossem tdo receptivos a qualquer metodologia de
ensino, entre elas a que foi proposta pelo projeto, ou até mesmo a qualquer outra

atividade relacionada a aprendizagem.

® Silva e Kodama (2004)



No entanto, podemos testemunhar sobre o encantamento e a surpresa com o
envolvimento dos alunos, inicialmente tidos como apaticos. Desta forma, podemos
afirmar que também a visdo dos estudantes de licenciatura, bolsistas do projeto, foi
transformada no que diz respeito a ultrapassar preconceitos que existiam em relacdo a
alguns alunos, preconceitos esses determinados por varios fatores, como por exemplo, o
desempenho escolar anterior, a estrutura fisica da escola ou a classe social a que
pertencem. Assim, nota-se que pode ser importante na formacdo docente a persisténcia
nos objetivos e a capacidade de observar e intervir na realidade, incentivando as

transformagdes que possam levar os alunos a se aproximarem do conhecimento.
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