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RELATO DE EXPERIENCIA

Resumo:

O objetivo deste projeto é despertar o interesse dos alunos do 7° ano pela
disciplina de matematica, o0 mesmo sera desenvolvido no Colégio Estadual Rui
Guimardes Almeida (CERGA) localizado em Santo Anténio de Padua na cidade
do Rio de Janeiro. Iniciei este projeto investigando cada aluno desta turma, e foi
constatado que grande parte desta possui muitas dificuldades em contetdos
anteriormente trabalhados. Desse modo, procuramos elaborar um projeto que
pudesse proporcionar aos alunos a buscar através de seus conhecimentos a
resposta correta, Visto que neste jogo € possivel trabalhar varios conteudos ao
mesmo tempo, ele nos possibilita a auxiliar os alunos a sanar tais dificuldades que
véem atrapalhando seus rendimentos no 7° ano. A atividade é baseada no jogo
perfil que € um jogo de sorte e conhecimento, que fora adaptamos para
matematica, chamado assim de Perfil Matematico , onde poderemos trabalhar
conteldos tais como operacBes com numeros inteiros, potenciacdo, raiz
quadrada, frac&o, equacédo do 1° grau dentre outros. O referencial teérico utilizado
€ Os Parametros Curriculares Nacionais que aponta jogos e atividades ludicas
como “Uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que estes
sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a estratégias de resolucdo e
busca de solugbes- Conforme solicitado pela professora supervisora Luciana
Santos, tal projeto ainda n&o fora aplicado, sendo assim ndo posso ter um
avaliacdo final do mesmo, porém procuro através deste fazer com que os alunos
sanem suas duvidas recentes e incentivem a comecem a verificar que a
matematica ndo é o “bicho de sete cabecas” conforme muitos julgam.

Palavras-chave: Ensino da matematica, Operacdes com numeros inteiros e
atividade ludica.



INTRODUCAO

Este projeto origina-se de um Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao
a Docéncia - PIBID, este projeto responde ao compromisso da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) que oferece bolsa para
estudantes de cursos de licenciatura plena, para que possam exercer atividades
pedagdgicas nas escolas publicas de ensino béasico, aprimorando sua formacéo e
contribuindo para a melhoria de qualidade dessas escolas. Para que os alunos
sejam acompanhados e orientados, ha bolsas também para coordenadores e
supervisores. O programa propde unir as secretarias estaduais e municipais de
educagdo e as universidades publicas, em busca de melhoria do ensino nas
escolas publicas e contribui para elevar a qualidade dos cursos de formacao de
educadores e o0 desempenho das escolas nas avaliacbes nacionais e,
conseqiientemente, seu indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (Ideb).
Tem como um dos objetivos a elevacdo da qualidade das acbes académicas
voltadas a formacéo inicial de professores nos cursos de licenciatura das
instituicbes de educacdo superior. Assim como a insergédo dos licenciados no
cotidiano de escolas da rede publica de educacdo, o que promove a integracao
entre a educacado superior e a educacgdo basica. O PIBID serd acompanhado e
avaliado anualmente pela CAPES.

A patrtir disto, a Universidade Federal Fluminense, pélo de Santo Antdnio
de Padua, no Estado do Rio de Janeiro, fomos contemplados para este projeto.
Em nosso municipio existe o Colégio Estadual Rui Guimaraes Almeida (CERGA),
onde seu IDEP no ano de 2009 foi de 4,2. Este trabalho foi desenvolvido com a
turma 701, 7° ano, deste colégio, com a Orientacdo da Professora Leiliane
Coutinho, coordenadora da escola, Luciana Miller e a supervisdo da Professora
Luciana Santos, responsavel pelo ensino da matematica nesta turma.

Neste ano, a Secretaria de Educacdo do Estado do Rio de Janeiro
elaborou um documento chamado Curriculo Minimo que foi distribuido em todas
as escolas do estado. Tal documento:

“ndo define métodos, materiais didaticos ou formatos, mas sim
resultados: o que o aluno deve ser capaz de fazer e saber ao final de
cada ano de ensino, dentro de alguns temas, contetidos, competéncias e
habilidades. Dessa forma, o professor pode criar 0 seu proprio plano de
curso, de acordo com seus métodos e escolhas pessoais, adequadas a
sua formacado e ao seu perfil pessoal, desde que este plano atenda um
padrao minimo definido. Nesse documento, o professor encontra
compiladas todas as orientacdes e legislacBes, estaduais e nacionais,
com a garantia de que, ao cumprir o Curriculo Minimo, atendera todas as
diretrizes da Educacdo Basica, além das matrizes de referéncia dos

principais exames externos."



JUSTIFICATIVA

Ao iniciar este projeto, o objetivo era dar suporte a professora Luciana
Santos no ensino da matematica, auxiliando a identificar a dificuldade de cada
aluno e consequentemente buscar solu¢des que contribuissem para a melhoria
deste e assim, despertar o interesse desses alunos pela disciplina de matematica.

Entendemos que a matematica € vista como a disciplina mais complicada e
trabalhosa, e que exige esforco e determinagcdo no seu aprendizado e é
considerada por muitos como um “bicho de sete cabecas”.

Nesta escola, percebemos que o indice de reprovacdo em matematica é
muito alto, devido muitas vezes, ao desinteresse do proprio aluno em néo
aprendé-la, e em alguns casos, ocasionada, também, pela acomodacdo do
professor ou pela falta de novas praticas didaticas e interativas no seu ensino;
este torna o nosso objetivo de desmistificar um problema ainda mais grave,
guando percebemos que este problema esta no professor e ndo no aluno.

DESENVOLVIMENTO

A matematica € uma ciéncia que requer raciocinio e uma grande
capacidade de abstracdo, dependendo da forma de como € ministrada pode
fascinar ou até mesmo causar medo. O fascinio pode ser gerado ao despertar a
curiosidade do aluno levantando questbes onde as respostas englobem fatos do
dia-a-dia, jA 0 medo parte da quantidade de férmulas que os professores exigem
gue sejam decoradas, sem ao menos se preocupar em explicar de onde vem ou
por que da formula é daquela maneira, por outro angulo o medo pode ser
passado quando se ouve experiéncias ruins dentro da matematica que amigos,
conhecidos ou familiares tenham vivido.

Mostrar aos alunos o quanto pode ser divertido e interessante o seu
aprendizado na matematica, vem sendo um desafio para todos os professores,
pois existem alunos cada vez mais desinteressados dentro de sala de aula.
Muitos deles chegam a escola com dificuldades referentes as séries anteriores e,
gue por sua vez o professor por ndo dar a devida importancia ou por nao ter
realizado uma boa formacao ndo quer ou ndo sabe tirar davidas dos alunos que
0s acompanhem desde as séries anteriores.

A desmotivacdo destes profissionais engloba uma série de fatores, como
demonstrado até mesmo no Parametros Curriculares Nacionais, p. 35:

“A situacdo de precariedade vivida pelos educadores, expressa nos
baixos salarios, na falta de condicdes de trabalho, de metas a serem
alcancadas, de prestigio social, na inércia de grande parte dos Orgaos
responsaveis por alterar esse quadro, provoca, na maioria das pessoas,
um descrédito na transformacdo da situacdo. Essa desvalorizacéo
objetiva do magistério acaba por ser interiorizada, bloqueando as
motivagBes. Outro fator de desmotivacdo dos profissionais da rede



publica € a mudanca de rumo da educacao diante da orientagao politica
de cada governante. As vezes as transformacdes propostas reafirmam
certas posicdes, as vezes outras. Esse movimento de vai e volta gera,
para a maioria dos professores, um desédnimo para se engajar nos
projetos de trabalho propostos, mesmo que lhes parecam interessantes,
pois eles dificilmente terdo continuidade”

Levando em consideracdo a dificuldade de grande parte dos alunos no
aprendizado da matematica, acreditamos que 0s materiais manipulativos,
especialmente os jogos, contribuem muito para a formacdo dos conceitos
matematicos, que podem ser criados pelo proprio aluno, facilitando, assim, o
processo de ensino e aprendizagem.

Segundo SILVA,

Jogar ndo significa, necessariamente, competir com outro. O jogo pode
ser visto como um desafio pessoal, uma barreira que deve ser
ultrapassada, (...) A possibilidade de um jogador auxiliar o outro seria
uma forma de dar carater coletivo ao jogo. (...) Outro aspecto € o
dinamismo que necessariamente deve estar presente. A possibilidade de
superar obstaculos ou alcancar niveis cada vez maiores de dificuldade
pode ser uma boa estratégia. Além disso, € sempre interessante que o

jogo permita a discusséo de contetidos de outras disciplinas.

Sendo assim, constatamos a necessidade de elaborar uma atividade que
pudesse abranger o maximo possivel dos contetdos citados anteriormente e que
pudesse ser ludica, que fugisse um pouco do cotidiano dos alunos em sala de
aula.

PROJETO

O projeto surgiu a partir do momento que fora constatado nos alunos desta
turma, dificuldades nos conteudos trabalhados nas séries anteriores, tais como:
tabuada, operagbes matematicas com numeros naturais, fragdo, ndmeros
decimais, porcentagem, calculo mental, M.M.C. e M.D.C., divisibilidade,
potenciagdo, raiz quadrada, nUmeros primos, nameros inteiros, entre outros.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, atividades ludicas devem
ser utilizadas como “uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem as estratégias de
resolucdo e busca de solugbes”. Trabalhar desta forma em sala de aula é cada
vez mais necessario por que a pratica desses métodos favorece os discentes na
aprendizagem de forma divertida e néo tradicional.

O uso de jogos no ensino da Matematica tornou-se um grande aliado para
0 processo de ensino e aprendizagem gerando melhoria no entrosamento na
relacdo aluno/professor dando mais confianca ao professor perante o aluno e
vice-versa.



Sendo assim, optou-se pela adaptacdo de um jogo chamado Perfil, jogo
este que em sua forma original trata de conhecimentos gerais e conta com a sorte
e conhecimento do jogador. Para a realizacdo deste projeto, adaptou-se tal jogo
dentro da matemética, com a denominacao Perfil Matemético. Assim como o jogo
original, ira se trabalhar o maximo de conteddos possiveis do 1° ao 7° ano do
Ensino Fundamental, sendo que os conteudos do 7° ano serdo de acordo com 0S
conteudos trabalhados até o momento da aplicacgdo do jogo.
Um dos objetivos deste jogo € mostrar aos alunos que a matematica pode ser
bem divertida e tirar a visdo que eles tém de que esta matéria € um “bicho de sete
cabecas”.

O jogo consiste em um tabuleiro onde o “aluno-chefe” ira retirar do “monte”
uma carta, contendo dez perguntas e/ou afirmagdes. A partir disso cada aluno do
grupo terd que escolher um numero do tabuleiro, e o “aluno-chefe” ira ler o
namero solicitado, dando assim a oportunidade do solicitante a adivinhar a
resposta, e assim sucessivamente, o “aluno-chefe” anda o numero de casas
solicitadas e o aluno solicitante o nimero de casas restantes. Ganha quem
chegar primeiro ao final do tabuleiro.

O ponto chave nesta atividade € que como regra do jogo, ser em grupo faz
com os alunos tenham a possibilidade de discutir as questbes do jogo com o
grupo. Sendo assim, 0s préoprios alunos estardo aprendendo e discutindo os
conteudos nele trabalho, conseguimos detectar os alunos que estdo com
dificuldades reais, o aluno demonstra para seus colegas e professores o quanto o
assunto abordado fora assimilado por ele, sanando as dificuldades deles e dos
colegas de classe, conseqiuentemente, melhorando seu rendimento escolar e
além do que acaba existindo uma competicdo saudavel entre os jogadores e
adversarios, pois todos almejam a vencer, ultrapassando seus limites. Neste
momento percebem que suas dificuldades ndo sédo banais, e sim pode ser que a
solucéo encontrada por este, seja a duvida de outros colegas da classe.

CONCLUSAO

E de extrema importante que o professor conheca métodos que possibilite
ao aluno desenvolver seu raciocinio cognitivo, e o jogo € um grande aliado para
este, pois ele possibilita 0 aluno a conhecer seus limites de uma forma atrativa e
motivadora para aprendizagem, propiciando uma forma prazerosa para
aprendizagem.

Segundo Borin (1996) “o jogo tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizacao, atencao e concentracéo, necessarias
para a aprendizagem, em especial da Matemética, e também para a resolucao de
problemas em geral”.

Conseguimos através deste, verificar que muitos tinham dificuldades antes
nao percebidas por eles mesmos, observando que ao decorrer da atividade, os
alunos conseguiram se tornar mais criticos em relacdo aos conteudos neste
abordado. Possibilitamos estes a expressar 0 que pensam sobre a matematica,
puderam elaborar perguntas e onde em muitas das vezes, seus proprios colegas
respondiam e eles proprios conseguiram tirar suas proprias conclusées sem medo



de errar, pois perceberam que este era apenas uma resposta para sua duvida,
verificamos que esta ndao necessitou de nossa e nem mesmo da professora
supervisora, interferéncia e/ou aprovacdo. Os alunos se empolgaram tanto que
eles perceberam que esta atividade estava ajudando a reforcar e aprender os
conteudos que ja fora abordados anteriormente.
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