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RESUMO

TCP apresentado ao Programa Especial de Formacdo Pedagdgica Para
Portadores de Diploma de Educacdo Superior (PROFOPE 5), da Universidade
Tiradentes, por ocasiao do més de setembro. O objetivo do projeto foi contribuir para a
melhoria da aprendizagem da matéria mais rejeitada pelos alunos - a matematica -
através de atividades ludicas. Foram elaboradas e aplicadas metodologias, tais como:
jogos, brincadeiras, atividades de percepcao e de estimulos ao raciocinio légico dos
alunos.

O presente estudo foi desenvolvido em nivel de pesquisa-acao, sendo utilizado o
método de Thiollent, a abordagem utilizada foi a dialética, com a aproximacgéo ao sujeito
envolvido, que no nosso caso foram os alunos da Escola Estadual Poeta José
Sampaio, bem como a comunidade adjacente.

Através deste estudo pode-se concluir que a utilizacao do ludico se constitui em
uma ferramenta importante para o enriquecimento da nossa pratica pedagdgica,

favorecendo o aprendizado dos alunos de forma diversificada e motivadora.

Palavras-Chaves: Ludico, Matematica, Motivacao, Raciocinio Légico.
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1 - INTRODUCAO

O municipio de Nossa Senhora do Socorro, como em outros
tantos espalhados em todo o Brasil, cresce na educacao e cultura
através de movimentos politicos. A igreja esta presente na educacao
e foi através da Diocese, tendo Dom José Vicente Tavora a frente,
em 1959, que ganhamos o MEB (Movimento de Educacao de Base),
transmitido pela radio cultura dirigida a populacdo das cidades do
interior e grande Aracaju.

1.1 - UM POUCO DA HISTORIA DO MUNICIPIO DE NOSSA
SENHORA DO SOCORRO

Quando os portugueses aqui chegaram para explorar Sergipe,
ja por volta de 1575, encontraram na regidao que hoje forma a sede
do municipio de Nossa Senhora do Socorro, indios da tribo
Tupinamba. A forca do cacique Serigy era sentida pelo devastador
europeu, que com a violéncia da armas e da fé conseguiu se
estabelecer. Por ordem do arcebispo da Bahia, Dom Sebastido
Monteiro da Vide, em 25 de setembro de 1718, uma pequena aldeia
que tinha a capelinha dedicada a Nossa Senhora do Perpétuo
Socorro, é transformada em freguesia com nome de Nossa Senhora
do Perpétuo Socorro do Tomar da Contiguiba.

Segundo historiadores, as noticias mais antigas daquela
freguesia sao de 1757. o vigario da capela, padre José de Sousa,

escreve ao arcebispo da Bahia relatando a area territorial da
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povoacao e sobre a presenca de aldeias indigenas. Naquele ano,
segundo o vigario, a povoacao ja tinha cerca de 4200 habitantes.
Encantado, o padre e historiador Marco Antonio de Sousa também
escreveu sobre o progresso constante da freguesia, no ano de 1802.
0s manuscritos do padre estdo no museu britanico. Ele também fazia
referéncia a Santo Amaro das Brotas, que ja era vila, mas ressaltava
que Socorro era muito populosa.

Marco Anténio escreveu que a freguesia chegou a ter cerca de
7 mil pessoas e que, além de fazer grande importacdo de produtos
manufaturados da Bahia, trabalhavam nos engenhos e na producéo
do acucar.

Mas os socorrenses que lutavam para transformar a freguesia
em vila independente de Santo Amaro sofreram um grande golpe. Em
1832, é criada a vila de Laranjeiras e a freguesia de Nossa Senhora
do Perpetuo Socorro do Tomar do Cotinguiba acabou sendo anexada
aquela nova vila. Varios moradores de Socorro fizeram protestos,
atos e até representagcbdes junto ao Conselho da Provincia. Mas de
nada adiantou. A Céamara de Laranjeiras, por sua vez, também
reagia as pretensdes dos socorrenses. Entre as alegacbes, diziam
os laranjeirenses que Socorro estava apenas a uma légua da nova
vila, que toda a semana os socorrenses iam as feiras em Laranjeiras
e entre as ponderacbes afirmavam que na freguesia nao existiam “20
cidadados satisfizessem os requisitos da lei, para servirem nos

cargos de governanca’.
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Mas os moradores da pardéquia de Socorro ndo desistiram. Em
19 de fevereiro de 1835 a freguesia € transformada em vila
independente , mas a festanca dos socorrenses pela liberacao e
crescente progresso demorou um pouco. Um novo golpe reduziu a
vila a um modesto povoado sem qualquer expressédo. Isso aconteceu
a partir de 17 de marco de 1855, quando a lei 413 criou o0 municipio
e a cidade de Aracaju, para onde se transferia a capital da provincia
e incorporava as suas terras todo o territério de Socorro.isso
mesmo. O municipio de Nossa Senhora do Socorro deixou de existir
oficialmente.

Resistente como sempre, os moradores de Socorro reiniciaram
sua luta para devolver o status aquelas terras. Nove anos depois,
em 7 de julho de 1864, é criado o distrito. Dessa vez com o0 nome de
Nossa Senhora do Socorro da Cotinguiba, ainda pertencente a
Aracaju, levou os socorrenses a recuperarem o seu antigo prestigio.
Era um passo importante em busca do retorno ao municipio. Quatro
anos mais tarde os habitantes daquelas terras conquistaram de uma
vez por todas o titulo esperado.

Em 14 de marco de 1868 o distrito € transformado em municipio
independente. O curioso é que a lei provincial 792 diz que ele passa
a se chamar apenas Socorro. Mas a legislacao federal atingiu
Socorro e o governo do estado teve que mudar seu nome em 1943,

que passa a ser apenas Cotinguiba.
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Mas esse novo nome do municipio ndao chegou as ruas. Era
apenas usado em documentos oficiais. Para o povo, o nome era
Socorro. O Cotinguiba ainda sobreviveu por quase dez anos. Em 6
de fevereiro de 1954, o governo faz retornar o seu primeiro nome,
retirando porém “Tomar do Cotinguiba”, porque o nome ficava muito
grande. Assim, o municipio passou a se chamar definitivamente de
Nossa Senhora do Socorro. “Existia um cruzeiro que ficava na rua
Sado Benedito; foi mudado para frente da matriz, depois
desapareceu. Tinha a cheganca aqui e também na Taicoca... A
transformacdo da cidade comecou quando seu Manuel Prado
Vasconcelos colocou luz elétrica em postes de madeira, com
calgcamento nas ruas. A linha de trem chegou em 1920”.

A partir da década de 80, o municipio comecou a passar por
transformacgdes urbanisticas. A sede da cidade ndao sofreu grandes
alteragcdées, entretanto os seus povoados foram alvos de
empreendimentos imobiliarios que provocaram uma consideravel
mutagdo em areas antes ocupadas por mangues e pouco povoadas.

Essas mutacbdes foram conseqUéncias da administracdao publica
estadual ao criar, em 1979, o projeto grande Aracaju. Quando o
distrito industrial de Aracaju ficou esgotado, o governo do estado
implantou o distrito industrial de Socorro. Algumas industrias foram
para la e também varios conjuntos habitacionais foram construidos,
como o conjunto Jardim, Jodo Alves Filho, Fernando Collor, Marcos

Freire I, Il E Ill, residencial Parque dos Fardis, Albano Franco dentre
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outros. Com isso, a populacdao cresceu vertiginosamente,
acarretando o inchago populacional trazendo grandes problemas
para o0 municipio.

A comunidade do Parque dos Fardis é composta na sua grande
maioria de pessoas de baixa renda e que estdo empregadas nas
empresas que ali se localizam as margens da BR-101, no
entroncamento da cidade. Possui hoje uma populacdo de
aproximadamente 7 mil habitantes (zona rural e urbana), de acordo
com o censo de 2000.

A Escola Estadual Poeta José Sampaio esta situada a rua 38
S/N na comunidade do Parque dos Fardis (localizado as margens da
BR 101), foi fundada em 1988, conta com a educacédo fundamental
(da 12 a 42 séries); (da 5% a 82 séries) e ensino médio (EJAM) —
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS DO ENSINO MEDIO.

A escola, assim como a maioria localizada no municipio
apresenta algumas deficiéncias nas suas dependéncias, além de
algumas inadequacdes para os fins a que se destinam.

Os alunos dessa unidade sao originarios de familias carentes
das comunidades presentes no Parque dos Fardis, na sua maioria,
além do Conjunto Jardim e o loteamento Guajara.

Mesmo com uma pequena vivéncia de ensino dentro deste
estabelecimento podem-se perceber as caréncias e dificuldades no
processo ensino-aprendizagem e o total desestimulo e desinteresse

por parte dos alunos em assimilar os conteudos da disciplina
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matematica, até entdo, visto de forma metddica e acompanhada
pelos livros didaticos, e isto tem despertado uma ansiedade e uma
grande vontade de mudar metodologicamente o ensino desta
importante disciplina, comeg¢ando a trabalhar através de uma
linguagem que faca os alunos entenderem os conteddos com o0s
conhecimentos que estdo a sua volta.

Mas para que mudangas venham a acontecer com sucesso, faz-
se necessario indagar: Como seria o despertar do ensino critico e a
percepcao quanto ao aprendizado da matematica no ensino
fundamental? Partindo do pressuposto de que o professor tem a sua
concepcao de mundo, houve especial interesse em verificar como
seria interessante tornar abstrato o conhecimento matematico aliado
com o cotidiano vivenciado pelos alunos através da implantagcao de
oficinas a principio no refor¢co escolar, aonde se propde para o0s
alunos, estudar os conteudos dos livros didaticos através da
confeccao dos elementos de estudo, com o uso de materiais
reciclaveis e sob a orientacdo dos professores que estarao
envolvidos neste trabalho, no intuito de propor aos mesmos, 0
resgate, o gosto e o afresco com os conteudos desta disciplina,
tornando o aprendizado muito mais interessante.

A clientela da escola é advinda na sua grande maioria da zona
rural do municipio e com isso tentar-se-a elaborar através da criagéao
de elementos e figuras criadas durante as aulas, uma linguagem

propria e mais accessivel aos alunos que estdo a |lhe dar no dia-a-
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dia, com o cultivo e a comercializacdo de produtos alimenticios. Dai
a idéia de se trabalhar os conteudos aliados ao cotidiano e as
experiéncias préprias de cada aluno.

Com a implantagcdo de uma nova metodologia de ensino da
matematica, busca-se também inovacao no sistema de ensino da
escola e forma-se um quadro contextual que nos impdem a tracar um
novo caminhar com um Unico objetivo: despertar o interesse e o
gosto dos alunos pela matematica que ainda é temida e considerada
uma vila nos casos de repeténcia e evasao na maioria das escolas
do pais, por seguir uma metodologia arcaica e desestimulante.

A falta de estimulacdo e motivagcao pela matematica deve ser
tratada com bastante interesse e envolvéncia. Hoje, com novas
alternativas e a busca de uma maior interdisciplinaridade, os alunos
despertam e afinam seus gostos através de brincadeiras e de uma
linguagem mais acessivel que faca parte do seu cotidiano,
envolvendo-o no processo ensino aprendizado de forma a garantir-se
maiores e melhores resultados.

Partindo do pressuposto de que o professor tem sua concepcao
de mundo, manifesta-se especial interesse em verificar como na
pratica de ensino ele interage com o cotidiano dos alunos, com o
estimulo ao aprendizado da matematica recomendando o uso de
experiéncias praticas dentro do cotidiano de cada aluno, visando
melhorar a relacdao ensino-aprendizado desta que é uma das mais

temidas e complexas disciplinas, que faz evadir e reprovar grande
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parte do numero do alunado, hoje, matriculado no ensino regular e
em especial do ensino fundamental. Assim, a premissa desta
pesquisa-acao sera a de motivar as classes de 52 séries do ensino
fundamental no aprendizado da matematica através da implantacao
de uma nova metodologia de ensino, e em especial a 52 série “D”,
tendo visto esta ser a classe mais probleméatica quanto ao
aprendizado da disciplina, aonde todos os conteudos planejados e
pertinentes e esta série serdao estudados e trabalhados de forma a
despertar nos alunos o gosto pelas aulas, através do uso de
materiais, figuras e recursos didatico-pedagégico como 0s jogos por
exemplo, elaborados pelos préprios alunos com o uso de materiais
reciclados como palitos de picolé, garrafas PET, cordas e corddes,
latas de aluminio dentre outros, sob a supervisdao dos professores,
aliando assim, as suas experiéncias de vida com o0s conceitos
cientificos, num resgate inovador de se aprender brincando.

Fazer demonstracdes € uma estratégia pedagédgica
indispensavel para certos assuntos, como experimentos nas aulas,
jogos, praticas esportivas,usos da leitura e producao de textos que
estimulem a criatividade e o gosto pela aprendizagem. Para temas e
subtemas que envolvem habilidades e processos, a demonstracao é
a forma mais rapida e eficiente de fazer a turma interagir e entender
um determinado assunto.

Ao demonstrar, todo o professor assume o papel de

especialista. Mostra “como” fazer enquanto descreve 0 processo e
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reflete sobre ele em voz alta . ao assumir este ponto, é
recomendavel adotar o habito de falar sempre em primeira pessoa,
sem cortar a participacdo dos alunos.

Além do fazer e do pensar alto, as demonstragdes implicam o
uso de outros instrumentos didaticos, como esquemas e outras
informacgdes visuais, responder a perguntas, alternar movimentos
sem interrupcbes (para observar se todos estdo aprendendo) e
reservar um tempo no final da aula para duvidas e esclarecimentos.
Embora a pratica de demonstragcdes tenha caracteristicas rigidas por
definicdo, ndo ha como fugir de um passo a passo definido de
antemao — contudo nao se exclui de maneira nenhuma a participacéo
e a criatividade da turma, propondo tarefas que representem algum
desafio e que facam parte do cotidiano de cada um.

O objetivo da politica de analise deste projeto de pesquisa-
acao sera o de identificar as razdées que suscitam a falta de
interesse na disciplina matematica, em especial a 5% série D do
ensino fundamental no que diz respeito a compreensdo dos assuntos
planejados. Tera também, o intuito de verificar o nivel de
aprendizado dos alunos em séries anteriores através do uso de
recursos didatico-pedagdgicos confeccionados por eles, com
materiais reciclados, que estimulem o aprendizado e a compreenséo,
relacionando estes com temas do dia-a-dia dos alunos, incentivando
o gosto pela disciplina e motivando os alunos a freqlentarem cada

vez mais as aulas de matematica.
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E necessario mostrar e conscientizar a sociedade escolar da
importancia da matematica e a sua utilizagao na vida cotidiana dos
alunos, por trabalhar o intelecto, a sensibilidade, a imaginagao, por
constituir-se em fonte de criatividade e prazer e, fonte de
atualizacao, concorre para a formacdo do homem consciente e
atuante, questionador e fazedor do seu tempo. A formacao do gosto
pela matematica deve ser estimulada de forma interdisciplinar e
multidisciplinar com o uso de recurso didatico que condiz com o
aprendizado e a vida cotidiana dos alunos, fazendo-os experimentar
e aplicar conceitos apreendidos em sala de aula em casa e no seu

trabalho.
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2 - MARCO TEORICO E METODOLOGICO

Assim, é a proposta deste trabalho, uma reflexdo a partir de
uma visao holistica e transdiciplinar que supere, como propde
D’Ambrésio (1993, p:25-35), as distorcdes decorrentes do pensar
compartimentado, para apontar algumas contribuicbes de uma
psicologia do jogo para a educacao Matematica.

Como ponto de partida, pode-se criar o neologismo ensinagem
para indicar serem indissociaveis o0s processos de ensino e
aprendizagem, como aponta Bicudo (1993, p.233-239), na educacéo
matematica ndo se separa aquele que aprende daquele que ensina.

Pressupondo o lddico como uma alternativa eficiente para a
motivacdo e “ensinagem” de varios conteudos e disciplinas, propde-
se como realizacado do trabalho de conclusao de curso do PROFOPE
— Programa Especial de Formacado Pedagégica, da Universidade
Tiradentes, o projeto “Conscientizacdo do Uso do Ludico na
Disciplina Matematica Com os discentes da 5% série” “D” na
Disciplina Matematica na Escola Estadual Poeta José Sampaio”, uma
intervencdo sob a forma de palestras, seminarios e oficinas,
baseado em pesquisa sobre a possibilidade de, através do uso de
jogos, desenvolver a nogcdo de unidade ganhar-perder presentes em
varias situagbes na vida e também na escola, questionando o

proposito capitalista de “levar vantagem em tudo”.
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Essa capacidade que o jogo tem para reunir as antiteses,
representando um elemento pelo seu contrario, permite que nele se
associem a regra e o arbitrario, o secreto e o partilhado, o incerto e
o codificado, em ambivaléncia; na linguagem do jogo, as
contradi¢cbes ndo existem.

No entanto deve-se confinar de inicio, indicacdes de varios
autores (Bomtempo, 1986; Carrasco, 1992; Brasil, 1998, dentre
outros), apontando uma acentuada resisténcia dos professores
quanto a inovacbes, em defesa da manutencdao das praticas
pedagdgicas tradicionais.

Huizinga, em Homo ludens (1980, p.28), defende a idéia de que

0 jogo puro e simples constitui as bases da civilizagéao:

num sentido puramente formal poderiamos considerar toda a
sociedade como um jogo, sem deixar de ter presente que
este jogo é o principio vital de toda a civilizagao. A
conclusdao é de que seu espirito ladico a civilizacdo é
impossivel.

Schwartz (1998, p.66) considera que:

A nocdo do jogo aplicado a educacadao desenvolveu-se com
lentiddo e penetrou, tardiamente, no universo escolar, sendo
sistematizada com atraso. No entanto, introduziu
transformagdes decisivas materializando a idéia de aprender
divertindo-se, devido a sua fertilidade pedagégica essencial.

No entanto, ha de se alertar para o carater complexo e

contraditério do ludico, sempre inserido num contexto social e
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cultural, ou seja, uma manifestacado histérica, que sofre modificacao
ao longo do tempo.
Ainda com relacdao a obra de Huizinga (1980, p:33), define-se

jogo como:

Uma atividade ou ocupacédo voluntaria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas , mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensao e de alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana.

Assim, precisamos ficar atentos ao fato de que muitos
educadores, em nome do Iludico, tentam mascarara situacdes
imposta pela vida, pois o jogo, além da diversdo, da alegria ou
contentamento que podem acompanha-lo é uma atividade cercada de
incertezas e duvidas envolvendo riscos quanto ao seu
desenvolvimento e resultados.

Quanto a relevancia do novo, estamos agora vivendo um novo
renascimento que alguns chamam de “Nova Era” com profundas
explicagcdes, embora ndo se chegue ao novo sem um novo pensar.

Considerando o vinculo que abrange o pensar, o sentir e o agir,
acredita-se que ao educador resta propor o desafio de imaginar
novas metodologias e pesquisar estratégias alternativas para uma
ensinagem mais abrangente, envolvente, participativa,

multidisciplinar e inserida na realidade, vendo, no ludico, uma
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possibilidade de construir essa ponte entre o real e o imaginario,
pois, “sua funcao é a de representar a realidade.

Nessa funcdo, o jogo se equivale a linguagem, pois, ambos
representam a realidade e a transpdéem, como a sua ficcao, e é pela
atividade ludica que se torna possivel o uso dos signos cujo valor é
dado pela sociedade.

Assim, cremos que a utilizacao do ludico nédo é prioritaria nem
exclui outros caminhos metodolégicos. No entanto, exige do
professor uma postura de permitir-se, de abri médo do controle
autoritario, de reconhecer-se digno de uma trégua que suspende por
algum tempo as sujei¢cdes, obrigacdes, necessidades e disciplinas
habituais, pois o antidever é, nesse ponto, a prépria esséncia do
jogo”.

Apesar de muitas escolas continuarem encarando o
comportamento ludico, a criatividade e a espontaneidade como
fatores alheios a seu contexto, percebem-se outras que hoje se
preocupam com o0 ensino ludico, o ensino baseado no prazer.

A inadequacao dos métodos unicamente expositivos, que
reduzem os papéis do professor e do aluno a meros transmissores e
receptores de conteudos, foram apontados por importantes
contribuicbes (Piaget, Bruner, Wallon, Vygotsky e outros) e
pesquisas baseadas em teorias psicoldégicas, redundando em
propostas que sugeriam o uso de diversos recursos e a participacao

ativando os alunos, como lembra Moura (1997, p:73-88):
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;.. colocar o aluno diante de situagbfes de jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-lo dos conteldos culturais a
serem vinculados na escola, além de poder estar promovendo
o0 desenvolvimento de novas estruturas cognitivas.

Partindo das premissas Piagetianas, resume o0s ganhos
decorrentes do jogo, do ponto de vista:

1 — Afetivo: como regular o ciume, a inveja e a frustracao, adiar
o prazer imediato, subordinar-se a regras, abrir-se para o outro,
para o imprevisivel;

2 — Social: a necessidade da linguagem, de cédigos, da
cooperacao, da solidariedade, das relagdes interpessoais;

3 — Cognitivo: necessidade e possibilidade de construgcdo de
novos conhecimentos e procedimentos, de descobrir erros e de
imaginar formas de supera-los, dentre outros desafios.

Considerando, entdao as abordagens do ludico apresentadas ao
longo desta pequena introducdo ao assunto e nossas proprias
percepcdes a partir das experiéncias que temos dito com esta
tematica, analisando a alternativa de uma “ensinagem” pelo jogo,
parece-nos possivel admitir que:

- O Homem é um ser capaz de agir voluntariamente sobre o mundo e
sua atividade resulta da motivacdo, gerada por seus desejos,
interesses e necessidades, tao importantes quanto qualquer outra
razao, a realidade é a fonte do seu conhecimento, que se manifesta

de maneira holistica total; esse conhecimento da realidade nao é
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possivel sem a experimentacao e a pesquisa com liberdade, sem a
situacao-problema enfrentada com independéncia, sem o]
distanciamento do real, sem a imaginacéao, que faz a ponte entre o
pensamento, o sentimento e a linguagem, sem a interagcdo com o
outro e pelo outro.

- Jogo é uma situacgcao privilegiada afetiva, social e cognitiva; nao
pode ser imposto nem dele se exigir resultados; no entanto, a ordem
€ cria ordem, pois aponta para os limites a serem aceitos ou
superados; pode diminuir resisténcias, pois, rompe com a rigidez,
com o autoritarismo , o controle e o mando, democratizando as
relagcbes; ndo se confunde com um fetiche metodolégico, féormulas
magicas ou modismos; exige uma postura consciente e uma abertura
para o risco, a ambivaléncia e o incerto; ao mesmo tempo, podem
tornar-se reais o prazer da descoberta, o encantamento que seduz, a
entrega ao novo.

- A educacao matematica comeca a interagir com outros campos
aceitando contribuicbes de outras areas do conhecimento, ainda
lentamente, reconhecendo que muito dos conhecimentos
mateméaticos foram adquirido de forma desinteressante, onde a
interacdo social faz-se indispensavel para o desenvolvimento da
l6gica e, que o professor deve levar o aluno a um outro
posicionamento, sem conforma-lo a sua prépria imagem nem impor
um saber supostamente verdadeiro, que sem suprimir o conflito, a

duvida, a decepc¢édo ou as dificuldades , deve acolhé-las e confrontar
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o aluno com a polémica, o mistério, a possibilidade do erro e a
impossibilidade de elimina-lo do processo de ensino-aprendizagem.

Reconhecendo que o jogo esta tao gravemente ameacado pela
atual sociedade que cabe a escola protegé-lo, ou seja, pode-se
temer agora que a escola em breve se torne o Unico e ultimo lugar
onde o adolescente, assim como a crianga, ainda possa jogar.

2.1 - 0OS PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS NO
AMBITO DO ENSINO DA MATEMATICA

Os parametros Curriculares Nacionais surgem para resgatar o
verdadeiro papel da Matematica e do professor, onde serve de
instrumento Util para o seu planejamento de aulas, fazendo-o refletir
em sua pratica educativa, assim como os materiais didaticos a serem
utilizados. O grande desafio é trazer a Matematica para a realidade
do aluno. Faz parte do cotidiano dele contar, comparar e operar
quantidades. E importante destacar que a Matematica devera ser
vista pelo aluno como um conhecimento que pode favorecer o
desenvolvimento do seu raciocinio. A Matematica enquanto ciéncia,
em sua dimensao histérica e sua estreita relacdo com a sociedade e
a cultura em diferentes épocas amplia e aprofunda o espacgo de
conhecimentos ndao s6 nesta disciplina, mas nas suas inter-relacdes
com outras areas do saber.

Os Parametros Curriculares Nacionais para a area de
Matemética no ensino fundamental partem de principios baseados

em estudos e pesquisas realizados nos ultimos anos. Segundo os
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parametros, é importante que a matematica seja um componente
necessario para a construcao da cidadania, que esteja ao alcance de
todos e a democratizagcdo do seu ensino deve ser prioridade no
trabalho do professor. Dois aspectos sdo observados: relacionar
observacdes do mundo real com representacdes (esquemas, tabelas,
figuras, etc); e relacionar essas representacdes com principios e
conceitos matematicos.

A realidade do professor de matematica em sala de aula, dentro
destes parametros, sé6 vem reafirmar o que ja& se percebe e que,
mesmo assim, continuam estaticos. Os livros didaticos, por exemplo,
muitas vezes ndo satisfazem as expectativas dos professores, falta
algo, alguns exemplos e ilustragdes nada tém haver com a realidade
do aluno. O que se percebe nos livros é a organizacao dos
conteudos, de forma hierarquizada, como uma idéia de pré-requisito.
Com isto, é preciso que os professores fiqguem atentos quanto ao
desenvolvimento destes conteudos. E os parametros sao bem claros
nesse aspecto: “Embora se saiba que alguns conhecimentos
precedem outros necessarios e deve-se escolher um certo percurso,
nao existem, por outro lado, amarras tdo fortes como algumas que
podem ser observadas comumente” (PCN,1997, p:25). E cita um
exemplo: trabalhar primeiro os numeros menores que 10, depois os
maiores que 100, depois os menores que 1000, etc; apresentar a
representacao fracionaria dos racionais para introduzir,

posteriormente, a decimal; desenvolver o conceito de semelhanca,
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para depois explorar o Teorema de Pitagoras. Na verdade, é
subestimar a prépria experiéncia do aluno, adquirida em sua
interacdo com a sociedade, durante o seu desenvolvimento.

Outra distorcao apresentada pelos Parametros é a idéia
equivocada de “cotidiano”, onde o professor trabalha apenas com
conteudos que ele supbe fazer parte do dia-a-dia do aluno. E por
conseqléncia, alguns conteudos sdo descartados, o que empobrece
o trabalho e o processo ensino-aprendizagem. Nesse processo é
imprescindivel que o professor assuma um novo perfil, onde atue
como mediador, controlador e incentivador da aprendizagem.
Mediador no momento que ele promova condicdes para que o aluno
possa intervir para expor sua solucdo, questionar e contestar.
Controlador quando estabelece meios para realizar atividades, fixar
prazos e Incentivador quando estimula a cooperacéo.

Na maioria dos testes de rendimentos realizados pelo Sistema
Nacional de Avaliagdao Escolar da Educacao Béasica (SAEB), indicam
além de um baixo desempenho global, que as maiores dificuldades
sdao encontradas em questdes relacionadas a aplicacdo de conceitos
e a resolucdo de problemas. Diante dessas dificuldades
encontradas, a matematica assume alguns papéis distorcidos, que
descrimina o aluno e o exclui, um filtro que seleciona alunos que
concluem, ou ndo, o ensino fundamental ou médio.

O fracasso do aluno também esta atrelado a situacéao

desenvolvida erroneamente, por parte dos educadores, quando se
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acomodam e nao se qualificam para o exercicio profissional. Para
isso, os PCN’s do ensino fundamental apontam trés grandes
competéncias como metas a serem perseguidas durante o ensino
fundamental e médio: representacdao e comunicacado; investigacao e
compreensao; e a contextualizacao sécio-cultural.

A proposta da matematica dos PCN’s do ensino fundamental, é
que cada escola e grupo de professores proponham um trabalho
pedagdégico que permita o desenvolvimento das competéncias
almejadas. No entanto, a escola precisa ter como objetivo preparar o
aluno para um aprendizado permanente, refletindo sobre o
significado dessas competéncias. Para alcancar os objetivos
propostos, utilizamos como estratégias os jogos, que possuem um
aspecto desafiador e permite o engajamento e a continuidade no
processo de aprender. Nesse sentido, a nossa postura como
professores é problematizar e deixar que os alunos passem por si
mesmos, errando e persistindo no erro, desenvolvendo assim,
competéncias justamente com a aprendizagem dos conteudos
especificos. O jogo promove a comunicagcdao no momento em que 0s
alunos elaboram e expdem oralmente as regras do jogo.

2.2 - ESTRATEGIAS PARA RESGATAR O GOSTO PELO ESTUDO
DA MATEMATICA
O maior desafio encontrado na sala de aula, especificamente

na escola estadual Poeta José Sampaio, é a falta de interesse por
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parte dos alunos em aprender determinados conteludos que para
eles, nunca fardo parte do seu cotidiano.

A disciplina em si, ja é vista como “bicho-papdo, e muito pouco
foi feito para mudar essa concepcdo. Aprender matematica para
qué? Nao serve para nada! Em que vamos utilizar isso? Sao essas
as indagacbes existentes na realidade do professores de
matematica. E preciso ressuscitar no aluno a vontade de descobrir
que estudar matematica desenvolve raciocinio légico e nos ajuda a
encarar problemas do dia-a-dia. E um aprendizado Gtil & vida e ao
trabalho.

O foco central deste trabalho € utilizar estratégias para
resgatar o gosto pelo estudo da disciplina através de jogos
matematicos. Quase todo mundo sabe muito mais matematica do que
pensa que sabe. Pode-se afirmar que em geral as pessoas sao
0timas matematicas, pois, a prépria sobrevivéncia exige a resolucgcao
de varios problemas matematicos e a maioria das pessoas se sai

muito bem.

Segundo Lins et Gimenez, (1997, p: 143)

Quando falamos de fracasso, ndao se trata, naturalmente, de
fracasso dentro dos muros da escola. Embora em muitos
casos o fracasso completo, o que significa que o aluno néao
aprende o que a escolha lhe propde, hd um outro fracasso,
igualmente preocupante, que é a farsa de tantas pessoas que
aprendem o que € ensinado na escola, mas apenas para a
escola. (...) Ora, o problema do educador matematico nao
pode ser simplesmente o de fazer com que as pessoas
tenham sucesso nesse mundo — a matematica escolar — que
ndao sobrevive a dez minutos sozinha na rua (...)
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A matematica informal é diferente da matematica escolar.

Sao dois mundos distintos e a vivéncia em um nao implica a vivéncia
no outro. A mateméatica escolar tem dificuldades em aceitar a
matematica informal, chamando-a de formal, sem conteldo,
enquanto a matematica da rua chama a matemética escolar de
complicada e sem significado.

Ndo se pode privilegiar nenhuma das matematicas, mas propor
um modelo de integracdo entre elas, de forma que os problemas
reais sejam superados e permita maior compreensao das teorias
matematicas.

O recurso didatico dos jogos é uma estratégia e € o consenso
entre educadores matematicos, indicados pelos PCN’s, aonde ¢é
preciso iniciar os alunos ao uso de novos recursos didaticos, o que
nao impossibilita a utilizacdo de recursos como por exemplo, a
calculadora. A pesar de causar polémica entre os educadores, a
calculadora acaba agindo como “patinho feio” dos recursos
eletrénicos, sendo condenada por muitos professores e até pelos
pais. Sera que ele realmente tem razéao?

As atividades ludicas (jogos), embora pare¢cam novidades, ja
eram difundidas ha muito tempo no Brasil, surgiram com o professor
Julio Cesar De Mello E Souza, mais conhecido como Malba Tahan.
Ele utilizava métodos pouco convencionais para trabalhar como a
matemética, era um apaixonado por tudo que fazia, tinha arte e

soube inovar. Mas somente a partir do 12 encontro nacional sobre o
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lazer, a cultura, recreacao e educacao fisica, realizado em agosto
de 1975, o assunto vem sendo discutido amplamente buscando
atividades de lazer e qualidade de vida; dai por diante as atividades
de lazer foram sendo levadas em consideracao no cotidiano escolar
como ponto de melhorias no ensino-aprendizagem tomando o nome
de atividades ludicas.

Por isso, ndo basta no momento atual se pensar em projetos
voltados a ludicidade, é preciso redimensionar seu valor cultural,
como também impregnar estes projetos de um carater cientifico que
nos ajude a compreender melhor os efeitos que a atividade ludica,
provoca no comportamento humano, seja pelo valor sociolégico de
sua abrangéncia, seja pela necessidade de ocupar as pessoas com
atividades saudaveis. O conhecimento cientifico parece ser o Unico
gque nos ajuda avancgar seja para revisar conceitos, seja para
reforgar, refutar, estender ou criar novas teorias sobre a ludicidade
e seus efeitos no comportamento humano.

A utilizacdo de atividades ludicas é restrita a alguns poucos
educadores que nao estando satisfeitos com sua pratica rotineira,
buscam solugcdes alternativas. Estas solugcbes estdo hoje pautadas
no repensar das questdes de aprendizagem significativa, prazerosa
e espontanea, uma aprendizagem voltada para o desenvolvimento de
valores e atitudes e o preparo dos alunos para o desempenho da

verdadeira cidadania.
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Um ensino qualificado permitira ao aluno bom desempenho, um
acordo com suas necessidades, nas situacdes concretas de vida que
encontrara, incluindo seus estudos posteriores, e na luta pela
melhoria da qualidade de vida. Um ensino qualificador possibilitara
ao aluno perceber a importancia basilar da matematica na ciéncia e
tecnologia moderna, discutindo e reconhecendo sua necessidade
para caminhar na direcdo de uma sociedade mais solidaria.

A grande dificuldade apresenta: Para que serve e como utilizar
0s conceitos ensinados no nosso dia-a-dia? Através de desafios
lancados apo6s apresentacdo de algum conteldo, sempre se busca a
participacdo de todos nas respostas para as questées colocadas.

2.3 - PESQUISA-ACAO: CONTRIBUICGOES PARA UMA
PESQUISA SOCIAL

A instituicao escolar tem um ambiente favoravel a pesquisa-
acao, ja que a pesquisa-acao € um tipo de pesquisa social realizada
em estreita associagdo com uma ag¢ao ou com a resolucdo de um
problema coletivo, onde pesquisadores e participantes estéo

envolvidos de modo cooperativo ou participativo. Segundo Thiollent,
1984, p:75:

a pesquisa-agao promove a participacdo dos usuarios de
sistema escolar na busca de solugdes aos seus problemas.
Este processo supbe que o0s pesquisadores adotem uma
linguagem apropriada. Os objetivos teédricos da pesquisa-
acao sao constantemente reafirmados e afinados no contato
com as situa¢des abertas ao didlogo com os interessados na
sua linguagem popular.

A pesquisa-acao, proposta por Thiollent, forneceu alicerce
durante toda a realizagcao deste projeto, ja que um dos objetivos foi

vivenciar o problema e tentar resolvé-los de forma nao tradicional.



35

Ha, nesse processo, uma interacao tanto por parte dos participantes
quanto dos pesquisadores, e o0s problemas surgidos durante o
processo foram estudados de forma dindmica e interativa.

E importante salientar que a pesquisa-acdo ndo é uma
metodologia que estuda métodos mas o modo de conduzir uma
pesquisa. O que seria impossivel em uma sala de aula, devido a sua
flexibilidade. Onde nao ha fases definidas, mesmo porque pode ser
interrompida de acordo com a situacéo.

A fase exploratéria é a primeira etapa durante o planejamento
da pesquisa-acdo. No caso especifico, foi feito um diagnéstico na
escola estadual Poeta José Sampaio, mais precisamente com a 52
série “D”, considerada a mais problematica quanto a aprendizagem,
e para isso, utilizou-se de questionarios direcionados aos docentes
e discentes, aonde foram apontadas as caracteristicas do objeto a
ser estudado. Os questionarios foram trabalhados em cima das
opinides quanto as metodologias trabalhadas na disciplina, de que
forma e através do que, aplicadas durante o inicio do IlIl mdédulo
(Junho de 2004) na escola, trazendo a analise dos dados no préoximo
capitulo.

Diante desta metodologia, foram expostos o0s possiveis
problemas que poderiam surgir durante todo o processo de
realizacdo da pesquisa. Com isso, tratou-se de procurar solugdes
para se chegar a alcancar o objeto, ou seja, as transformacdes

dentro das situacdes observadas. Por isso, identificou-se o
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problema, planejou-se e executaram-se ag¢bes realizadas com a
aplicacadao e a elaboracao de jogos, mas sempre tendo o cuidado de
relacionar a pesquisa-acdo e a aprendizagem. Na verdade, foi a
elaboracadao do plano de acao.

Os educadores sao também pesquisadores, os alunos e o0s
participantes, ou seja, membros das situacées. Quando o seminario
de intervencado foi organizado, iniciou-se o0 processo de
investigacdo. As atividades desenvolvidas foram posteriormente
avaliadas pelos pesquisadores (coordenadores e professores) e
participantes, através de uma reunidao e das oficinas.

Portanto, a pesquisa-acdao se corretamente aplicada, serve
como um eficaz método no auxilio da elaboracdo de uma pesquisa;
€, na verdade, uma tomada de consciéncia e torna-se democratica
na medida que os atores dos processos buscam intervir numa dada

situacdo, na busca de solugcdes para possiveis indagacdes.
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3 — RESULTADOS E DISCUSSOES

Quando se iniciou o trabalho na Escola Estadual Poeta José
Sampaio, no municipio de Nossa Senhora do Socorro na comunidade
do Parque dos Fardis, enfrentou-se uma realidade muito dificil de
ser trabalhada. Em primeiro lugar, o corpo discente é formado por
alunos carentes,, que vivem uma realidade social, afetiva e
econdmica extremamente ruim. Desde o inicio, percebe-se que os
alunos tinham uma auto-estima muito baixa, muitos dizendo que néo
tinham condicdes de aprender a disciplina matematica, pois, esta,
era uma disciplina dificil e chata. Alguns chegaram a dizer que a
matematica se constituia em um grande obstaculo para a sua vida
estudantil, sendo apontada como responsavel pelo abandono escolar
de anos passados.

No decorrer das aulas, foram percebidas outras caracteristicas
negativas nos alunos. A participacdo em sala de aula, com perguntas
e opinides era praticamente nula. Parecia que a matematica, para
eles, era uma disciplina que nao tinha nenhuma relacdo com o dia-a-
dia, ou seja, algo distante da realidade e, portanto, com pouca
aplicacdo pratica. Durante as aulas era comum ouvir-se perguntas e
comentarios como: Porque preciso estudar esse assunto?, Isso nao
vai servir para nadal, Quem inventou a matemética?.

Outro aspecto observado refere-se a evasao. A quantidade de
faltas que os alunos apresentam em matematica era tdo grande, que

ao se iniciar as atividades de pesquisa-a¢cdo na instituicao de
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ensino, a direcao pediu que se fizesse uma aula mais dinamica com
o intuito de resgatar estes alunos e diminuir este quadro alarmante.

A falta de motivacao era outra caracteristica presente nos
alunos desta instituicao. Por se viver uma realidade econdmica
dificil, muitos deles precisam ajudar os pais na renda da familia,
fazendo os “bicos” para ajudar nas despesas de casa, chegando a
escola muitas vezes, quando iam, exaustos € sem animo nenhum
para aprender, prejudicando o andamento das atividades. Por este
motivo, o aprendizado ndo era satisfatorio.

A dificuldade enfrentada por estes era nitida. Quando era
indagado algo estudado em aulas anteriores, a maioria ndo lembrava
de nada, ou quando se pedia que ilustrassem algum assunto como
por exemplo as atividades realizadas que diziam respeito ao seus
cotidianos como se costumava fazer, ndao respondiam. Dessa forma,
foi percebido que os alunos ndo estavam tendo uma aprendizagem
efetiva da matemética. Muitos decoravam formulas e respondiam
exercicios de forma mecénica, sem ao menos questionar porque
determinado assunto €& importante ou em que situacbes precisarao
utilizar aqueles conhecimentos, etc.

Diante da situacao relatada, comeca-se a questionar sobre
quais contribuicées poderiam se fazer para mudar essa realidade e
proporcionar aos alunos o gosto pela disciplina de matematica
principalmente, devolvendo o interesse e promovendo a melhoria da

auto-estima visando aumentar a sua participacdo nas aulas.
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Desta forma, resolve-se planejar e elaborar um questionario
(apéndice A) com o intuito de colher a opinidao dos alunos sobre a
matematica, saber suas expectativas com relacdao a esta, ouvir as
suas sugestdes quanto a possiveis melhorias, dentre outras. E
importante ressaltar que este questionario foi aplicado no primeiro
momento, onde o processo de intervencao ficou composto por trés
momentos, distintos a saber: o primeiro, foi marcado pela detectacéo
dos problemas e levantamento de dados; o segundo, foi marcado por
um semindario de sensibilizacdo envolvendo os alunos, professores e
a direcdao da escola, aonde se trabalhou os temas da “evaséo
escolar” e a “utilizacao do ludico na sala de aula”; o terceiro e ultimo
momento, ficou marcado pela realizacdo de oficinas realizadas em
sala de aula envolvendo os alunos na confec¢cdo de materiais
didaticos com sucatas e materiais reciclaveis. O intuito era o de
verificar se haveria melhorias quanto ao rendimento dos alunos e
mostrar possiveis solugcbes quanto a melhorias e reversdo dos
quadros de evasao e desestimulos quanto ao aprendizado da
disciplina de matematica.

Os sujeitos envolvidos nesta pesquisa sao os alunos da 5%
série “D”, da Escola Estadual Poeta, no turno vespertino. Esta turma
era composta por 40 alunos. A faixa etaria predominante varia dos
13 aos 16 anos,com predominancia do sexo masculino, cerca de

60%.
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Através da aplicacdao do questionario (apéndice A), podem-se
perceber varios aspectos relacionados a problematica em estudo. Os
resultados serdo demonstrados através dos graficos e tabelas, com
posteriores comentarios referentes aos mesmos.

- Questao 1: Na sua opinidao, a disciplina matematica é: uma
disciplina como outra qualquer; uma disciplina de muita importancia;
uma disciplina dificil e complicada ou uma disciplina facil e gostosa?

O intuito desta questadao foi o de comprovar o posicionamento

dos alunos frente a importancia desta disciplina.

TABELA 1: O QUE VOCE ACHA DA DISCIPLINA MATEMATICA?

OPINIAO NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS
UMA DISCIPLINA 0 0%
COM OUTRA
QUALQUER
UMA DISCIPLINA DE 24 60%
MUITA IMPORTANCIA
UMA DISCIPLINA 10 25%
DIFICIL E
COMPLICADA
UMA DISCIPLINA 6 15%
FACIL E GOSTOSA
TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através do questionario. Barbosa/2005

Pelas respostas dadas a esta pergunta, observa-se que
mesmo enfrentando as dificuldades, a maioria respondeu (60%) que
a disciplina de mateméatica tem muita importancia, (25%)
responderam que matemética € dificil e complicada e por isso torna-
se motivo de abandono muitas vezes, 6% responderam que

matemaética é uma disciplina facil e gostosa o0 que nos surpreendeu
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diante de uma turma com altos indices de repeténcia (no minimo ja
repetiram uma vez). Desta forma, urge a necessidade de se
trabalhar para reverter este quadro e tornar a disciplina acessivel e
estimulante, despertando o gosto e o interesse nos alunos, como por
exemplo, introduzindo novas metodologias de ensino como aulas
praticas, visitas a comunidade, uso de jornais e revistas nas aulas
dentre outras.

- Questao 2: Com relacao ao conteudo de matematica, vocé:
compreende rapido; sente muita dificuldade em entender os assunto,
nao vé utilizacadao na vida; acha que nao serve para nada.

Esta questdao auxiliara com relagdo a possiveis intervencoes
dentro da sala de aula visto que sua formulacdao diz respeito a
opiniao dos alunos com relacdao as metodologias aplicadas na

disciplina, sendo muito importante neste momento.

TABELA 2: QUNATO A METODOLOGIAS DE ENSINO DA MATEMATICA,

VOCE?
OPINIAO NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS
COMPREENDE 0 0%
RAPIDO
SENTE MUITA 32 80%

DIFICULDADE EM
ENTENDER OS

ASSUNTOS
NAO VE UTILIZACAO 8 20%
NA VIDA
ACHA QUE NAO 0 0%
SERVE PARA NADA
TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através de questionario — Barbosa /2005.
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A maioria dos alunos, 80% (oitenta porcento), alegaram que
sentem dificuldades em aprender a disciplina por ndo compreender
muitos bem os assuntos e que por isso, ndo sentem vontade de
assistir as aulas de matematica. 20% responderam que nao
conseguem ver utilizacdo da disciplina para as suas vidas e que por
isso ndo deveria existir. Esta postura denota muito bem a falta de
uma metodologia que estimule os alunos e desperte gosto pela
disciplina, tornando as aulas mais dindmicas e interessantes,
resgatando-os para a sala de aula e fazendo-os progredir cada vez
mais rumo a uma qualidade de vida um pouco melhor. Aos
professores, cabe a certeza que os métodos tradicionais ja se
tornaram obsoletos e que para mudar este quadro e resgatar a auto -
estima dos alunos quanto ao aprendizado da disciplina, tem-se que
mudar os conceitos quanto aos modos de ensinar.

Questdo 3: as aulas de matematica sao: estressantes,
cansativas, animadas e gostosas ou desinteressantes.

Esta questdao respaldara a anterior, ou melhor, todas as
questbes estdo intrinsecamente relacionadas por se tratar de
intervirmos na metodologia e na melhoria das nossas aulas
despertando o gosto pela matematica, que anda meio esquecidade
posta em segundo ou até mesmo quem sabe, em terceiro, quarto ou

quinto plano.

TABELA 3: COMO SAO AS AULAS DE MATEMATICA?
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OPINIAO NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS
ESTRESSANTES 8 20%
CANSATIVAS 12 30%
ANIMADAS E 0 0%
GOSTOSAS

DESINTERESSANTE 20 50%

TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através de questionario. Barbosa/2005

Esta questdo mostra muito bem a situagcdo de como se encontra
o0 ensino da matematica hoje, na escola estudada, e em muitas deste
padrdao no nosso estado, a disciplina é trabalhada de uma forma que
desestimula e cansa os alunos fazendo com que estes nao interajam
de forma nenhuma com a matéria, gerando um dos grandes
problemas enfrentados pelas escolas na atualidade, a evasao
escolar. Para resgatar os alunos e até mesmo formular novas formas
de ensinar matematica primeiramente é preciso interagir, quebrando
as barreiras que existe entre o professor (autoridade maxima da sala
de aula) e os alunos ( que estao ali simplesmente para escuta-los e
aceitar tudo como se fosse verdade).

- questdao 4: os conteudos sdo ensinados de uma forma que:
todos participam; de uma forma que sé o professor fala e os demais
ficam calados; chata e desestimulantes;

Esta pergunta mostra o nivel de interagcédo entre os alunos e os
professores nas aulas de matematica, de forma que possa se
constatar se realmente ha participacdao dos alunos na sala de aula

ou nao, ficando somente na condicdo de ouvinte das regras e
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copilador e reprodutor da forma com que o mestre traduz os

conteudos.

TABELA 4: DE QUE FORMA ACONTECEM AS AULAS?

OPINIAQ NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS
TODOS PARTICIPAM 0 0%
DE UMA FORMA QUE 36 90%
SO O PROFESSOR E
QUEM FALA

CHATAE 4 10%
DESESTIMULANTE

TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através de questionario: Barbosa/2005.

Questdao 5: vocé acha que as atividades e o0s exercicios
deveriam ser feitos: em grupo, individual, em dupla?

Esta pergunta foi formulada na intengdo de colher opinides de
como deveriam agir os professores diante da sala de aula no tocante
a compreensao dos alunos com relagcdo a forma de trabalho das
atividades tanto em sala de aula quanto em casa, visto escutarmos
muito que eles nao tém interesse em resolver os problemas de
matemaética por ndo entender a linguagem do livro, sendo esta muito
dificil e que se talvez pudessem compartilhar com os colegas talvez

pudesse ajudar a mudar esta situacao.

TABELA 5: COMO DEVERIAM SER AS ATIVIDADES DA DISCIPLINA?

OPINIAO NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS
EM GRUPO 35 87,5%
INDIVIDUAL 0 0%
EM DUPLA 5 12,5%
TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através de questionario: Barbosa/2005
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As respostas deixaram claro que uma possivel metodologia que
venha a ser aplicada em sala de aula, sera muito bem aceita se for
trabalhada a sala de forma a termos a participacdo dos alunos em
grupos ou mesmo, em menor proporgao em duplas, ou seja que
realmente a interacdo professor-aluno e aluno-aluno seria uma
condicao basica de podermos reverter os quadros de desisténcia e
abandono das salas de aula por causa desta disciplina e até mesmo
no sentido de ajudar na aplicacdao dos conceitos Dora da sala de
aula, ja que se trabalharia com as experiéncias dos educandos,
podendo os professores intervir no sentido de coletar estes relatos
através de perguntas durante a explanacao dos assuntos.

Questdao 6 — O professor costuma trazer para as aulas de
matematica quais os materiais a seguir: videos; jornais ou revistas;
jogos; som e musica; listas de exercicios ou somente a matéria da
aula e pronto.

Nesta pergunta resolvemos saber como andam as aulas de
matematica perante esta turma, considerada tdo problematica quanto
a aprendizagem e como deveriam agir os professores frente a uma
atitude de mudar o quadro desta turma que ndao consegue avancgar

com relacdo as outras turmas.

TABELA 6: Quais recursos sao usados pelo professor em sala de aula?
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PERGUNTA NUMERO DE PORCENTAGEM
ALUNOS
VIDEOS 0 0%
LIVROS 0 0%
JORNAIS E 0 0%
REVISTAS
JOGOS 0 0%
SOM E MUSICA 0 0%
LISTA DE 4 10%
EXERCICIOS
SOMENTE A 36 90%
MATERIA DA AULA E
PRONTO
TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa através de questionario: Barbosa/2005.

Questdao 7: que sugestbes vocé daria para complementar ou
diversificar as aulas de matematica?

Pretende-se saber agora como os alunos gostariam de estudara
a disciplina e de que forma estes poderiam agir frente aos conteudos
passados durante as aulas por seu professor. Pedimos até que
justificassem e logo apés mencionarmos os resultados, comentar-se-

a estas respostas surgerindo possiveis melhorias e intervencgdes.

TABELA 7: QUAIS AS SUGESTOES NECESSARIAS PARA MELHORIA

DAS AULAS?
PERGUNTAS NUMERO DE PERCENTUAL
ALUNOS

PASSAR VIDEOS 4 10%
SOBRE A MATERIA A

SER ESTUDADA

PASSAR MUSICA 4 10%

REALIZAR 10 25%

TRABALHOS
EXTRACLASSE NA
COMUNIDADE

UTILIZAR JOGOS E 22 55%
BRINCADEIRA NA
SALA DE AULA
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TOTAL | 40 | 100%

Fonte: pesquisa realizada através de questionéario: Barbosa/2005.

Esta foi a pergunta mais interessante de todo o questionario,
aonde podemos comprovar realmente que os alunos aceitam e
gostariam de ter melhorias quanto ao ensino da disciplina, o que
deixou o0 pesquisador muito contente no sentido de que ndo se tem
uma guerra vencida e que pode sim reverter este quadro. Pois bem,
de um universo de 40 alunos, todos, de alguma forma tem interesse
em estudar a matematica de uma forma ludica, ou seja, interativa e
sem o0s rigores dos livros e dos exercicios de foram mecanicista.
Muitos responderam o questionario emitindo opiniées quanto ao
professor, afirmando que ele ndao traz nada para a sala a nédo ser o
livro e 0s exercicios, enchendo o quadro de numeros que se a gente
nao chegar cedo para acompanhar a aula toda, ndo se consegue
entender nada. Esta pergunta foi muito importante, pois, através
dela, foi mostrada a direcdao através de uma reunidao, aonde se
mostrou a necessidade que os alunos tém de aprender a disciplina, e
que se fosse mudada esta forma, possivelmente eles pudessem
utilizar em situacdes do seu dia-a-dia.

Questdao 8 — foi a opinido quanto a resposta da pergunta
anterior.

Questao 9 — O livro didatico utilizado é: bom; ruim; atrativo;

dificil ou facil?
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Foi formulada esta pergunta por sugestdao da coordenacao que
queria saber se o0 material escolhido estava pertinente com relacéao
a compreensao dos alunos, ja que a escolha destes se da somente
pelo professor ndo havendo muita participacdo dos coordenadores e

orientadores educacionais.

TABELA 8: O QUE E O LIVRO DIDATICO NA SUA OPINIAO?

PERGUNTA NUMERO DE PORCENTAGEM
ALUNOS

E BOM 0 0%
E RUIM 10 25%
E ATRATIVO 0 0%
E DIFICIL 30 75%
E FACIL 0 0%
TOTAL 0 100%

Fonte: pesquisa realizada através de questionéarios: Barbosa/2005.

Percebe-se nesta pergunta uma resposta macica com relacao
ao livro didatico, sendo este caracterizado por possuir uma
linguagem dificil o que retrata claramente o poder que o professor
tem de ensinar a disciplina de forma a manter somente a sua
opinido, nao deixando brechas para as intervencdes que venham
surgir por parte dos alunos com relacdao a possiveis indagacodes.
Uma outra porcentagem acha o livro ruim, e que este deveria trazer
assuntos que pudessem ajuda-los por exemplo, a conseguir um
emprego, como trabalhar num supermercado, numa feira etc., sem
sofrer com a falta destes conteudos como foram relatados por alguns
alunos que véem seus pais serem enganados por nao saberem

contar.
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Questao 10: quanto aos exercicios do livro: sdao bem
elaborados; sao mal elaborados; sdo mal utilizados; sao pouco
utilizados; sao faceis; sao dificeis.

Para finalizar, termina-se o questionario querendo saber como
seria trabalhar os conteudos dos livros didaticos de forma que os
alunos pudessem aproveitar os conteudos para a sua vida pratica
como bem afirmou os alunos no relato da questao anterior. Sera que
isso realmente é possivel, frente por exemplo, as atividades trazidas

pelos livros didaticos. Vejamos com foram as respostas.

TABELA 9: COMO SAO OS EXERCICIOS DO LIVRO?

PERGUNTAS NUMERO DE PORCENTAGEM
ALUNOS
SAO BEM 0 0%
ELABORADOS
SAO MAL 10 25%
ELABORADOS
SAO MUITO 0 0%
UTILIZADOS
SAO POUCO 6 15%
UTILIZADOS
SAO FACEIS 0 0%
SAO DIFICEIS 24 60%
TOTAL 40 100%

Fonte: pesquisa realizada através de questionario. Barbosa/2005.

Com esta pergunta, finaliza-se esta primeira etapa do processo
da pesquisa-acdao concluindo o seguinte: é preciso que o0s
professores trabalhem com o intuito de passar para os alunos o0s
conteudos de forma ndo mecanicista, tradicional, formal; faz-se
necessario intervir de forma a interagir com estes e trabalhar tanto

0os conteudos quanto os seus exercicios, de forma que eles possam
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aproveitar no seu dia-a-dia, onde muitos até citaram no caso de
poder a vir trabalhar no comércio, que é quem emprega a maior
parte dos moradores desta comunidade (a feira), sem ter prejuizos
por ndo saber utilizar a matematica. E preciso mudar as concepgdes
de passar para os alunos a forma como se aprende ha anos atras,
porgue nao condiz mais com a realidade, pois, vive-se na era da
globalizagdo, aonde a informacdao € a arma fundamental para o
desenvolvimento mundial.

O seminario foi uma atividade aberta envolvendo a direcao, os
professores, os alunos e demais funcionarios da Escola Estadual
Poeta José Sampaio — localizado na comunidade do Parque dos
Fardis — municipio de Nossa Senhora do socorro. Também foi aberto
para a comunidade local tendo a participacadao dos pais dos alunos e
educadores de outros estabelecimentos de ensino da comunidade. A
programacéao foi dividida em dois momentos:

- O 12 momento foi realizado no dia 02 de junho de 2005, com o
seminario desenvolvido pelo professor Gilson José Chagas Oliveira
que abordou o tema “Evasdo Escolar”, onde foi mostrado a todos,
através do recurso do retro-projetor, alguns dados estatisticos deste
problema no Brasil, juntamente com dados do proéprio
estabelecimento de ensino. Num segundo momento, foi falado das
novas metodologias para o ensino da matemética como forma de
estimular e resgatar o ensino de matematica que anda, segundo

pesquisa feita com os alunos das 5% e 62 séries da escola, anda
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precisando de melhorias para que os atores envolvidos no processo
possam despertar para um aprendizado eficiente. Foi colocada que o
uso de jogos para o ensino da matematica é uma pratica que ja vem
dando certo em alguns estabelecimentos de ensino publico e privado
no pais e estimulando inclusive, a realizagdo de eventos como as
oficinas de confeccdo de jogos e brinquedos, o0 que anda
estimulando tanto o gosto pela disciplina, quanto a criatividade dos
mesmos chegando em alguns casos, a direcionar até o que o0s
mesmos desejam ser quando crescerem. O Ultimo momento do dia
ficou por conta do palestrante Sr. Silvio Ricardo de S&, que fez o
uso da palavra para tratar de um tema muito importante, visto ser um
seminario multidisciplinar, que é a “Agua, um bem finito”, do qual os
alunos adoraram por causa das imagens que o palestrante expbs
com a utilizagcdo do data-show e estimulando-os a evitar o
desperdicios com a atitudes simples e praticas como néao jogar lixo
em locais publicos, ndo desmatar nem poluir os nossos rios, dentre
outros.

- O 22 momento ocorreu no dia 10 de junho do corrente ano
com o professor Dénio Barbosa, que abriu o seminario com o tema “o
ludico e o ensino da matematica” muito esperado tanto pelos
professores, que ndo véem como realizar isto com os seus alunos e
também os alunos, que diante do questionario realizado na primeira
fase da pesquisa-acdo, donde estes sugerem a utilizacdo de uma

nova metodologia para que possam compreender 0os conteudos da
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disciplina, aonde estes reclamam de metodologias chatas, que néao
proporciona interacdo entre os alunos e os professores, fazendo
muitos desistirem e até evadirem do estabelecimento como relata o
professor Gilson Chagas na sua pesquisa-acao. Os alunos reclamam
que nao conseguem vincular a disciplina com o seu cotidiano, mas
acham que ela pode e muito ajuda-los nas atividades do dia-a-dia e
até quem sabe, na procura por um emprego, algo muito almejado
pelos alunos desta turma.

O professor Dénio Barbosa utilizou uma fita de video,
produzida pela Tv Escola, que mostrava uma experiéncia realizada
no municipio de Sao Raimundo Nonato, no estado do Piaui, pela
professora Maria da Gloria, com ao alunos de 5% a 72 séries, da
escola Professora Sebastiana Nery, com a confeccdao de materiais
educativos com jornais e a exposicao dos mesmos, que geralmente
ocorre uma vez por més na escola através da feira de matematica,
da qual participam alunos de outros estabelecimentos de ensino do
municipio. Ela mostrou que o rendimento dos seus alunos melhorou
em torno de 90% e hoje, ela conta que eles estao tao estimulados a
estudar matematica que acabam que acabam até participando de
eventos de nivel nacional como é o caso das Olimpiadas Brasileiro
de Matematica, a exemplo dos alunos Paulo André e Marcio Oliveira,
inscritos no ano passado com o trabalho “A pizza de Lata”, aonde os
mesmos mostraram que € possivel estudar fracdes de uma forma

pratica e divertida. Depois que a fita foi mostrada, organizamos uma
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discussdao com os docentes e o corpo técnico da escola que ficaram
surpresos com o0s resultados obtidos na escola do Piaui e, como
seria aplicar esta nova metodologia na nossa escola.

Com o final das discussGes e esclarecimentos das duvidas,
foram feitos agradecimentos a todos por mais um dia de atividades
com a certeza de que se pode sim melhorar a educagcdo com medidas
simples e que dao resultados em curto prazo como ficou mostrado no
documentéario produzido pela tv escola e trabalhado pela professora
Maria da Gloéria no Piaui.

Por fim, foram realizadas oficinas através da utilizacao do
ludico para mostrar aos professores e alunos que novas
metodologias sao importantissimos para resgatar o gosto pela
disciplina e estimular a realizagao de novas atividades como afirmou
logo acima a professora Maria de Gloria la do Piaui.

Como ja tinhamos conhecimento da faixa etaria, do nivel sé6cio-
econdmico e cultural dos alunos, buscou-se durante a elaboracao
dos jogos regras simples e uma linguagem acessivel. Com os dados
do ambiente em maos, preparou-se o0s alunos no sentido de
conhecer as regras para que se fizesse um bom uso delas. Teve-se
o cuidado de nédo criar atividades competitivas, transformando assim
em uma espécie de antijogo o que poderia até gerar violéncia. Para
isso, criou-se um ambiente de cooperacao, desde o recolhimento do

material para a confeccdo do jogo até a sua aplicacao.
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Durante o jogo, surgiram inumeras perguntas dos alunos e o
que se pO6de perceber é que se o professor nado tiver dominio do
conteudo e nao tiver espirito de lideranca, pode se colocar tudo a

perder. Segundo Almeida,( 1998, p.123).

o bom éxito de toda atividade ludica-pedagoégica depende
exclusivamente do bom preparo e lideranca do professor.

Segundo Almeida, o professor antes de colocar em pratica
qualquer atividade ludica, devera organizar-se e tracar um plano de
trabalho, considerando a caracterizacdo dos alunos e do ambiente e
a adequacao dos objetos.

- Atividade 1: Aplicacadao do jogo Matix

Objetivo: Estimular o calculo mental de adi¢cdo e subtracdao com
os numeros inteiros e o desenvolvimento de estratégias de raciocinio
para resolver problemas.

O que é o jogo do Matix: O matix é um jogo de tabuleiro com
uma placa de madeira contendo cinco linhas horizontais e cinco
verticais de modo a formar trinta e seis quadrados que podem ser
pintados de varias cores. As pecas utilizadas no jogo podem ser
tampas de garrafas PET que devem ser lixadas e pintadas com os
niumeros positivos e negativos. A turma deve ser dividida em duplas.
Cada dupla deve ter o seu tabuleiro juntamente com as pecas. Apéds

dividir a turma, os alunos juntos posicionam no tabuleiro as trinta e
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cinco tampinhas com niumeros e a tampa coringa com a face escrita
para cima. No par-ou-impar define-se quem comeca a partida. O
ganhador também tem o direito de escolher se vai jogar na vertical
ou horizontal, deixando a outra opcao para o adversario. O primeiro
retira o curinga do tabuleiro e em seguida, um numero da mesma
linha (se escolheu jogar na horizontal) ou coluna (se resolver jogar
na vertical). O segundo sé pode retirar sua pec¢a da linha ou da
coluna da qual foi retirada a ultima peca.

A partida segue assim e termina quando nao restarem pecas na
coluna ou linha da jogada. Para determinar o ganhador, soma-se o
total de pontos retirados por jogador. Vence quem tiver mais pontos.

Decide-se trabalhar com este jogo porque se percebe que a
maioria dos alunos tinha dificuldades em efetuar operacdes com
numeros inteiros. Na preparacdao do tabuleiro e das pec¢as do jogo
viu-se que o envolvimento dos alunos foi muito grande. Durante a
aplicacao evidenciou-se o clima de descontracdao proporcionado pela
participacdo dos alunos com seus questionamentos e indagacdes.
Situacdo bem distinta das aulas expositivas.

- Atividade 2 — Quadrado Magico:

objetivo: Estimular o raciocinio légico.
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O quadrado acima é magico, porque em cada linha, em cada
coluna e ns duas diagonais a soma dos algarismos é igual a um
mesmo numero, ou seja, 15. Como completar o quadrado abaixo com
0os numeros de 5 a 16 para que seja magico, quer dizer, apara que a
soma de cada linha, de cada coluna e de cada uma das diagonais

seja igual a 347

Essa atividade foi proposta como um desafio aos alunos de
forma a estimular o raciocinio légico e a promover uma maior
familiarizacdo com os numeros. Inicialmente dividimos a turma em
grupos de trés e pediu-se que tentassem solucionar o quadrado
magico. Os alunos teriam uma aula inteira para tentar resolver.
Alguns grupos conseguiram resolver enquanto outros ndao. Percebeu-
se que a curiosidade dos estudantes era grande e muitos vinham
perguntar se estavam no caminho certo. Alguns dos grupos que nao
conseguiram solucionar, nos procuraram em outras aulas para
mostrar que tinham conseguido depois. Com isso, percebe-se que a
medida que conseguiam solucionar o quadrado, os alunos

demonstravam entusiasmos. Sua auto-estima aumentava pois tinha
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conseguido resolver um desafio matemético, coisa que muitos
julgavam incapazes de conseguir.

- Atividade 3: Jogo do Cddigo

Objetivo: trabalhar com divisibilidade de niameros

Antes de dar inicio a aplicacao deste jogo, trabalhou-se
juntamente com os alunos na elaboracao do material necessario para
jogarmos. Utilizamos folha de oficio, caneta e lapis. Inicialmente
pediu-se que os estudantes desenhem uma tabela na folha de oficio
e preenchessem a mesma com numeros. Em outra folha os alunos
deveriam formular cédigos.

Apds cada aluno ter concluido sua tabela juntamente com os
coddigos, damos inicio ao jogo. Pedimos que 0os mesmos troquem as
suas tabela juntamente com os coédigos com o colega ao lado. Cada
um respondeu a tabela utilizando o c6digo sobre o niumero em um
tempo estabelecido. A medida que iam terminando, pedia-se que
devolvessem a folha e cada um ia corrigindo a tabela do outro.

Ganhava quem acertasse mais.

420 141 406 1200
312 501 250 801
903 740 666 471

Atencao: Utilizar os seguintes cédigos:

" Se o numero for divisivel por 2 e ndao por 3
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# Se o numero for divisivel por 3 e ndo por 2
* Se o numero for divisivel por 6.

Esse jogo reforcou, gerou e motivou novas aprendizagens ema
vez que cada jogada diferenciava das demais. Além disso,
possibilitou que o aluno elaborasse por si s6 suas questdes e
respondessem as dos colegas.

Nessa criacdo de jogada, cada estudante teve oportunidade de
construir conhecimentos nao s6 dentro do conteudo especifico da
matematica, mas também nos demais aspectos, como ressaltamos, o

processo de producéo.
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4 - CONCLUSAO

Quando resolvemos trabalhar coma atividade ludica em sala de
aula, tivemos objetivos bem definidos, tais como, a melhoria da
aprendizagem desta disciplina, que se diga de passagem, é de
extrema importancia de acordo com os alunos, motivar os alunos a
participar amais das aulas, desenvolver o raciocinio lbgico e
principalmente, quebrar as barreiras do ensino mecanicista e arcaico
dos professores de hoje, frente aa novas realidades do mundo
moderno.

Através da analise da vida escolar dos alunos envolvidos neste
projeto, verificou-se a melhoria do rendimento do mesmo o que ja é
um bom sinal frente a realidade verificada antes da intervencéao.

Considerando a metodologia empregada, o estudo de caso,
dentro de uma abordagem qualitativa, as observacdes foram as
principais fontes para se chegar a uma concluséao.

Verificou-se através das atividades Iludicas que foram
desenvolvidos com os alunos, evidentes progressos. Os alunos
desenvolveram uma capacidade de raciocinio, persuasao, motivacao,
afetividade e ativacao do pensamento e da meméria. Tornaram-se
alunos mais criticos, interessados e participantes das aulas. O
relacionamento em grupo era uma das grandes preocupacdes.a
cooperacdao e o companheirismo antes do projeto, eram atitudes

pouco praticadas entre os alunos. Sabemos que o0s jogos e
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brincadeiras sao exemplos de vivéncias muito eficientes para
facilitar e formar nos individuos valores de cooperacao, trabalho em
equipe e respeito pelas diferencas individuais.

Quanto mais o aluno mergulhar na imaginacao, mais estara
exercitando sua capacidade de concentrar a atencéao, de descobrir e
de criar, possibilitando a alegria de vencer obstaculos.

Em fim, além de ser uma forma interessante e dindmica de
abordar resolucdes de problemas, elaboracdo de estratégias e
outras habilidades necessarias a4 matematica, o jogo matematico em
seu aspecto socializador consiste num momento rico para oS
ensinamentos sociais, pois, sao estabelecidas regras a cumprir,
numa situacao de interacdao em que ha vencedores e perdedores,
portanto lidamos com principios como cooperacao, solidariedade e
respeito ao proximo.

Dessa forma, conclui-se o trabalho acreditando ter conseguido
atingir objetivos importantes, além de desmistificar a matematica
para nossos alunos. Eles passam a ver o professor e a disciplina de
forma menos preconceituosa e mais acessivel. Sabe-se que o
assunto ndo esta esgotado e espera-se que a pesquisa sirva de base

e estimulo para outros trabalhos.
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6 CRONOGRAMA
FASES 2004
Agosto | Setembro | Outubro | Novembro | Dezembro | Janeiro | Fevereiro | Marco

Embasamento Teorico X X X X X X X X
Elaboracao do Projeto X X X
Revisao Literaria X X X X X X X
Sensibilizacao dos sujeitos X X X X
Coleta de Dados X X X X X
Realizacdo de Seminarios X X
Elaboragéo do Plano de Agao X

X

Execucgao do Plano de Agao

Realizagdo de Seminario de
Avaliacao

Elaboracao do TCC

Apresentagdo e Defesa do
TCC

OBSERVACAO:

O Cronograma devera

2004 a agosto 2005.

alcancar o periodo de agosto
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APENDICE A - UNIVERSIDADE TIRADENTES
PROGRAMA ESPECIAL DE FORMACAO PEDAGOGICA -

PROFOPE

PROJETO: O LUDICO E O ENSINO DA METEMATICA: UM ESTUDO DE CASO NA

52 SERIE “D” DA ESCOLA ESTADUAL POETA JOSE SAMPAIO.

Questionarios aplicativos para os estudantes da 52 Série “D”,

da Escola Estadual Poeta José Sampaio.

Caro aluno,

Este questionario tem por objetivo coletar dados que identifiguem os motivos da
dificuldade no tocante a aprendizagem da matematica na turma da 52 série D da Escola
Estadual Poeta José Sampaio, localizada na comunidade do Parque dos Fardis,
municipio de Nossa Senhora do Socorro, traduzindo este resultado para a utilizacdo do
uso do ludico (Jogos e Brincadeiras) nas aulas de matematica como forma de estimular

a participacéo de todos em um processo de troca de aprendizado e experiéncias. Sua
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colaboragdao reveste-se de grande importancia para a realizacdo do projeto de
pesquisa-acao intitulado “Conscientizacdo do uso do ludico na matematica do ensino
fundamental- 52”.

série” a ser realizado pelo professor Dénio Barbosa, durante a sua vigéncia como

estagiario da escola.

1) Na sua opinido, a disciplina MATEMATICA é:
( ) uma disciplina como outra qualquer

( ) uma disciplina de muita importancia

( ) uma disciplina dificil e complicada

( ) uma disciplina facil e gostosa

2) Com relagdo aos conteudos de matematica, vocé
( ) compreende rapido

( ) sente muita dificuldade em entender os assuntos
( ) n&o vé utilizacao na vida

( ) acha que nao serve para nada

3) As aulas de matematica sao:
( ) estressantes

( ) cansativas

( ) animadas e gostosas

( ) desinteressantes
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4) Os conteudos sao ensinados de uma forma que:
( ) todos participam
( ) de uma forma que sé o professor é quem fala e os demais ficam calados

( ) chata e desestimulantes

5) Vocé acha que as atividades e os exercicios deveriam ser feitos:
( ) em grupo
( ) individual

( ) em dupla

6) O professor costuma trazer para as aulas de matematica quais os materiais
abaixo. Assilane com o x.

( ) videos

( ) Livros

( ) jornais e revistas

() jogos

( ) som e musicas

() listas de exercicios

( ) somente a matéria da aula e pronto.

7) Que sugestdes vocé daria para complementar ou diversificar as aulas de
matematica
( ) passar mais videos sobre a matéria

( ) passar musicas



( ) realizar trabalhos em grupos e na comunidade

( ) utilizar jogos e brincadeiras durante as aulas

8) Justifiguem as escolhas acima.

R -

9) O livro didatico utilizado:
() €ébom

() éruim

( ) é atrativo

() é dificil

() é facil

10)Quanto aos exercicios do livro
( ) sao bem elaborados

( ) sao mal elaborados

( ) sao muito utilizados

( ) sao pouco utilizado

( ) sao faceis

( ) sao dificeis

68
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APENDICE B - UNIVERSIDADE TIRADENTES

PLANO TEMATICO

DADOS DE IDENTIFICACAO

1 — NOME DO ESTAGIARIO: DENIO ALBERTO BARBOSA TAVARES

2 — AREA DE ATUACAO NO PROFOPE: MATEMATICA

3 — COMPO DE ESTAGIO: ESCOLA ESTADUAL POETA JOSE SAMPAIO

4 — TITULO DA PESQUISA: O LUDICO E O ENSINO DA METEMATICA: UM ESTUDO
DE CASO NA 52 SERIE “D” DA ESCOLA ESTADUAL POETA JOSE SAMPAIO.
5 - TOTAL DE HORAS DO ESTAGIO: 60 HORAS

6 — TURMA: 52 SERIE “D”

7 NUMERO DE ALUNOS NA TURMA: 40

- DESCRICAO DO TEMA

TITULO: FRACOES

- ORIGEM E IMPORTANCIA DO TEMA:

Hoje em dia, € comum o uso de fragcées. Houve tempo, porém, que as mesmas
nao eram conhecidas. O homem introduziu o uso de fragdes quando comegou a medir
e representar medidas.

Os egipcios usavam apenas fracbes que possuiam o numero 1 dividido por
numero inteiro, como por exemplo: 1/3, 1/5, 1/7, ..., etc. Tais fracbes eram denominadas
fracOes egipcias e ainda hoje tém muitas aplicagdes praticas. Outras fracdes foram
descobertas pelos mesmos egipcios as quais eram expressas em termos de fragdes

egipcias, como: 5/6 = 2 + 1/3.
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Os babilénios usavam em geral fragdes com denominador 60. é provavel que o
uso do numero 60 pelos babilénios se deve ao fato que € o numero menor do que 100
com maior quantidade de divisores inteiros. Os romanos, por sua vez, usavam
constantemente fracbes com denominador 12. provavelmente os romanos usavam o
namero 12 por ser um nimero que embora pequeno, possui um numero expressivo de
divisores inteiros. Com o passar dos tempos, muitas notacées foram usadas para
representar fracoes.

Os numeros fracionarios, historicamente, aparecem antes dos numeros
negativos. No papiro de Rind (século XVII a.c, foi decifrado em 1877 d.c), contém
algumas regras sobre operacdes com fracdes, que revelam que os egipcios praticavam
operagcdes com numeros fracionarios, tais operacdes , contudo, ndo eram justificadas,
isto é, ndo mereceram nenhuma forma de interpretacao , tudo nos leva a crer que eram
obtidas empiricamente.

A teoria das fracoes primeiramente foi discutida por Diofanato de Alexandria
(matematico grego que viveu em Alexandria no século Ill a.c, considerado o pai da
algebra, depois veio os hindus e por intermédio dos arabes, seus conhecimentos foram
levados ao ocidente).

Somente no século XVI com a publicacdo da Aritmética , de Simon Stevin
(matematico, fisico e inventor holandés), que nasceu em Burgués em 1548, aparece a
primeira interpretacdo dos numeros fracionarios. Viveu 82 anos, durante os quais
estudou e inventou:

- comportas que inundavam os Paises Baixos quando da aproximagao de inimigos.

- veiculos a vela para transportes de passageiros.
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Na fisica contribuiu para o desenvolvimento da estatica usando o calculo vetorial
e na matematica escreveu sobre as fragcbes decimais. A atual maneira de
representacao data do século XVI.

Estudar as fracbes € bastante importante para o desenvolvimento de nossos
alunos, uma vez que € um tema versatil e possui aplicacdo em diversas areas do
conhecimento. As fracdes decimais e niumeros decimais possuem notéria importancia
cotidiana. Tais conceitos sdo usados em muitas situagdes praticas, embora, muitas
vezes passem despercebidas.

Indo ao supermercado comprar 2 Kg de café por R$ 2,80 e pagando a compra
com uma nota de R$ 5,00, Obtém-se R$ 2,20 de troco. Neste exemplo, podemos
observar 0 uso de fracbes e nimeros decimais. Através deste tipo de compra, usamos
o conceito de fragdo decimal juntamente com o sistema monetario. Muitas outras
situacdes utilizam fracbes e numeros decimais. Nos professores temos a missdao de
fazer com que nossos alunos tornem-se capazes de viabilizar solugdes para situagdes
— problemas como as ora citadas, bem como as que ocorrem em suas atividades
escolares.

QUESTOES QUE ENVOLVEM:

- POR QUE OS ALUNOS SENTEM DIFICULDADES EM EFETUAL OPERACOES COM
FRACOES?

- QUAIS AS CAUSAS DESSA DEFICIENCIA?

- QUE PROCEDIMENTOS OS EDUCADORES DEVEM TOMAR PARA REVERTER
ESTA SITUACAO?

OBJETIVOS

- EM RELAGAO AO TEMA:
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1) CONHECER A HISTORIA E FORMAS DE UTILIZACAO DOS POVOS NO TEMPO.
2) RECONHECER UMA FRAGAO

3) IDENTIFICAR E SOLUCIONAR PROBLEMAS COM OPERAGOES ENTRE
NUMEROS FRACIONARIOS

4) IDENTIFICAR SITUAGOES PROBLEMAS DO COTIDIANO ENVOLVENDO
FRAGOES

- EM RELACAO A TURMA:

1) DOMINAR O CONTEUDO CONCEITUAL DO TEMA DE MODO A RECONHECER
FRAGOES

2) DEMOSNTRAR HABILIDADES NAS OPERAGCOES COM NUMEROS
FRACIONARIOS

3) UTILIZAR A CRIATIVIDADE E O RACIOCINIO LOGICO NA RESOLUGAO DE
PROBLEMAS ENVOLVENDO FRAGOES

CONTEUDO

NA MATEMATICA DA 52 SERIE, SAO UTILIZADOS EM :

1) SIMETRIA; FRAGOES; OPERACOES COM FRACOES, REPRESENTAGOES
DECIMAIS;; ALGUMAS OPERAGCOES DECIMAIS, DIVISAO DE DECIMAIS E
PORCENTAGEM.

METODOLOGIA

- REALIZAGCAO DE ESPOSICAO ORAL SOBRE O ASSUNTO E ATIVIDADES INTRA E
EXTRACLASSE, INCLUSIVE COM UMA SIMULACAO DE UM SUPEMERCADO EM
SALA DE AULA.

PROCEDIMENTO DE AVALIACAO

- EM RELACAO AO TEMA
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1) AVALIAR O DESENVOLVIMENTO DO TEMA OBSERVANDO AS OPINIOES DOS
ALUNOS E DA EQUIPE TECNICA.

2) APLICAR TESTES ANTES E APOS INTERVENGOES PARA VERIFICAR A
MARGEM DE ASSERTIVIDADE DOS CONTEUDOS ABORDADOS

- EM RELACAO AOS ALUNOS

1) E ESPERADO QUE, SENDO OS ALUNOS O PUBLICO ALVO, QUE OCORRO UMA
PARTICIPACAO EXPRESSIVA DESTACANDO OS ASPECTOS POSITIVOS E
NEGATIVOS DE MODO QUE O GRUPO CONJUNTAMENTE PARTICIPE NA
CONSTRUGAO DO CONHECIMENTO DO SABER MATEMATICO - FRAGOES -
MELHORANDO ASSIM, O CONCEITO E A CONSCIENCIA DE TODOS ENQUANTO
CIDADAOS

- EM RELACAO AO PROFESSOR

1) ESTIVEMOS SEMPRE DISPONIVEIS DURANTE A REALIZACAO DOS
TRABALHOS, NO SENTIDO DE PROPORCIONAR UMA MAIOR INTERAGAO
PROFESSOR-ALUNO COM RELACAO AO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM, COM O OBJETIVO DE JUNTOS CONSTRUIRMOS UMA MELHOR

COMPREENSAO DESTA IMPORTANTE DISCIPLINA QUE E A MATEMATICA

- TEMPO DE EXECUCAO DESTE PLANO: O DESENVOLVIMENTO DESTE PLANO
TEM PREVISAO PARA SER REALIZADO EM 60 h, SENDO O INIiCIO NO DIA
06/06/2005 ATE O DIA 07/07/2005, COM INTERRUPCAOQ DAS ATIVIDADES DEVIDO
AOS FESTEJOS JUNINOS.

- BIBLIOGRAFIA ADOTADA:

1) RAMOS, Luiza Faraco. Fragdes sem Mistério. Ed. Atica, 2001.



2) DANTE, Luiz Roberto. Tudo é Matematica. Vol.5. Ed. Atica, 2005.

3) ENCICLOPEDIA BARSA, Vol.8 e 11, 1993.
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