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Brincar com crianga ndo ¢ perder tempo, ¢ ganhd-lo, se ¢ triste ver
meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los, sentados enfileirados,
em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formagio

do homem.

Drummond

UNIVERS'DADE FERERAL
DE CAMPINA GRANDE
CENTRO D FORMACAD BT PROSESSORES
BILOTECA SETORIAL

A Prtalag




AGRADECIMENTOS

As minhas colegas da turma pelos momentos de aprendizagem constante e pela amizade

solidificada, ao longo deste trabalho, gue, certamente se eternizara.
A Professora orientadora Ms. Débia Suénia da Silva Sousa pela contribuicdo para o
desenvolvimento da monogratia, ¢ principalmente pela dedica¢io e empenho que demonstrou

no decorrer de suas atividades para com o grupo.

A professora Maria Mairta pela sua contribui¢do para com a realizagio da revisio de

literatura, pelo empenho e auxilio que foi de grande valia.

A todos que contribuiram direto ou indiretamente para a realizacdo deste trabalho.



Primeiramente a Deus, pois sem ele, nada seria possivel e nio
estarfamos aqui reumidos, desfrutando, juntos, deste momento
que ¢ tdo importante.

Aos meus pais Margareth e Zorrildo; pelo esforgo, dedicagfo e
compreensdo, em todos os momentos desta e de outras

caminhadas.

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE CAMPINA GRANDE
CENTRC DF FORMACAD DF PROFESSORES
PIRLITECA SETORIAL

CR TR PATAIRA




RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de investigar a importancia das brincadeiras e jogos no processo
ensino-aprendizagem da matematica, se estes instrumentos estio sendo utilizados realmente
em sala de aula ¢ como se a adaptacio dos alunos diante dos jogos. Percebe-se que ainda
existe a idéia de que jogos e brincadeiras sdo considerados instrumentos sem nenhum valor
educativo € sdo vistos muitas vezes como mera fonte de diversdo e lazer, sabe-se que ainda
existem educadores e alunos que apresentam resisténcia ao ato de se trabathar por meio de
jogos. A pesquisa enquadra-se num estudo de caso, utilizou-se como aporte metodologico a
observacgfo direta em sala de aula a partir da abordagem qualitativa para se realizar a coleta de
dados e uma entrevista semi-estruturada, bem como foram construidas fontes documentais a
partir da vivéncia do estagio supervisionado. Diante destes procedimentos pdde-se concluir
que ainda existe por parte de alunos a resisténcia a forma Iudica de aprender matematica, as
vezes por ndo compreenderem as regras do jogo e o medo de errar. E ainda ¢ notdria a
auséncia por parte da professora ao uso de métodos que utilizam a ludicidade para ensinar
contetdos matematicos.

Palavras-chave: Brincadeiras. Jogos. Matematica. Ensino-aprendizagem
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ABSTRACT

This work aims to investigate the importance of play and games in the teaching and learning
of mathematics, if these instruments are actually being used in the classroom and how to
adapt the students before the games. It is perceived that there is still the idea that sports and
games are seen as no educational value and are often seen as a mere source of entertainment
and leisure, it is known that there are still educators and students that are resistant to the act of
working through games. The survey relates to a case study, was used as the methodological
approach of direct observation in the classroom from the qualitative approach to conduct data
collection and a semi-structured interviews and documentary sources were constructed from
the experience of supervised practice. Before these procedures could conclude that there is
still a part of students resistance to learning mathematics through play, sometimes they do not
understand the rules of the game and the fear of making mistakes. And yet it is notoriously
absent from teachers to the use of methods that use playfulness to teach math concepts.

Keywords: Games. Games. Math. Teaching and learning
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INTRODUCAO

As brincadeiras ¢ jogos sfio defendidas como instrumentos pedagégicos em diversas
areas, especialmente na matematica, que é vista por muitos alunos como algo dificil e
tenebroso. As brincadeiras ¢ jogos para as criangas tornam a matematica mais interessante, e
quando sio levados jogos para as criangas 0 que se pode observar é que a inserciio destas

despertam o desejo € o interesse da crianga, a motivando a desenvolver tal atividade.

O tema foi escolhido, porque presencier em sala a dificuldade dos alunos em aprender
conceitos matematicos, ¢ percebi que as brincadeiras e jogos se apresentam como elementos
estimuladores na aprendizagem da matematica, pois a0 mesmo tempo em gue a crianca

aprende, também, se diverte.

Apesar de alguns professores terem conhecimento dos beneficios das brincadeiras e
jogos para a aprendizagem, muitos apresentam dificuldades em fazer uso delas na aula.
Muitas vezes as brincadeiras e jogos sdo utilizados apenas como fonte de diversdo e lazer, ¢
ndo com objetivos pré-estabelecidos de se tirar dos jogos e brincadeiras um aprendizado sobre
tal conteudo. Assim sendo, surge as seguintes indagacdes: como as brincadeiras e jogos na
matematica ajudam as criangas a aprender conceitos matematicos? Qual a importancia destas

para a aprendizagem da matematica?

O objetivo da pesquisa foi analisar como a crianga aprende os conceitos matematicos
através de brincadeiras e jogos. E como ela busca compreender conceitos matemdticos através

de brincadeiras e jogos, no qual se investiga quais as brincadeiras ¢ jogos utilizados em sala.

Esse ¢ um tema de grande valia, pois busca um ensino de matemdtica mais
significativo e atraente, utilizando-se dessa diferente ferramenta de aprendizagem como as

brincadeiras € jogos para a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas na matematica.

Enqguanto vida académica esse tema ird proporcionar-me a possibilidade de perceber
que o professor deve sempre buscar um enfoque voltado para motivar novas aprendizagens ¢
utilizar-se de métodos diferenciados que valorizem a criatividade, buscando praticas
inovadoras.

A monografia esta dividida em capitulos, seguidos de concluséo e referéncias.
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O Capitulo inicial abordara & metodologia utilizada para verificagio da pesquisa ¢ o
aporte metodologico utilizado para realizacio da referida.

O Capitulo 11 apresentard 4 fundamenta¢io tedrica a qual trard a tona 4 questio das
brincadeiras e jogos no processo ensino-aprendizagem da matematica com as advindas
contribuictes destes instrumentos segundo o pensamento de alguns tedricos, bem como a
construgio do conbecimento a partir de brincadeiras ¢ jogos.

O Capitulo HI 4 apresentar os resultados da pesquisa realizada com os educandos,
enfocando o conceito que os educandos tém a respeito do uso de jogos e brincadeiras para a
aprendizagem de conteudos matematicos fazendo uma relagdo com o pensamento de alguns
tedricos quanto ao uso destes instrumentos metodolégicos.

O Capitulo IV apresenta a andlise do estdgio supervisionado a partir da pratica
educativa que foi vivenciada durante a realizacfo deste, bem como as representagdes tecidas a
partir do uso dos jogos e brincadeiras desenvolvidas pelos educandos nas aulas de

matematica.
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CAPITULOT

1- PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo sera abordado a metodologia empregada para a verificaco em relacio
ao processo da pesquisa. Inicialmente serd apresentado o contexto do local da pesquisa, em
seguida serfio identificados os sujeitos da pesquisa e amostragem utilizada, bem como os
instrumentos de coleta de dados, o tipo de pesquisa, a abordagem ¢ o desenvolvimento da
pesquisa, bem como o aporte metodologico utihizado para realizagiio do estagio
supervisionado e também como na vivéncia do estagio foram sendo construidas fontes

documentais que contribufram para a pesquisa.
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2.1 Contexto da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal de Ensino Fundamental Papa Paulo VI,
na cidade de Sousa-PB, que conta com 16 salas de aula, 1020 alunos diurno e noturno, 37
funciondrios, a escola dispde de sala de video, biblioteca, sala de professores, diretoria,
laboratério de informdtica, laboratéric de ciéncias, quadra de esportes, cozinha e

almoxarifado.

2.2 Sujeitos da pesquisa

~

Os syjeitos da pesquisa sfo alunos do 3° ano. Na sala tem 21 alunos, nesta toi
realizado observaglio para detectar os principais problemas ocorridos em sala de aula, e sera
feito uma entrevista com 10% dos alunos. O critério utilizado para selecionar os sujeitos da
pesquisa foi um sorteio, e alguns se dispuseram a fazer a entrevista por livre e esponténea
vontade. Foram realizadas entrevistas com 5 alunos, sendo trés do sexo feminine e dois do

sexo masculino com idade entre 8 e 9 anos.

2.3 Coleta de dados e tipo de pesquisa

Utilizou-se como instrumento de coleta de dados uma entrevista semi estruturada
como forma de fazer a andlise de informacdes para a criacdo de um novo conhecimento, com

base nos dados coletados e organizados. A pesquisa enquadra-se em um estudo de caso:

Qs estudos de caso visam 4 descoberta. Mesmo que o investigador parta de
alguns pressupostos tedricos iniciais, ele procurard se manter constantemente
atento a novos elementos que podem emergir como importantes durante o
estudo. (LUDKE; MARLI, 1986, p.18).

Foi realizada uma segunda etapa da pesquisa com a professora e alunos, sendo um

total de trés, dois do sexo feminino e um do sexo masculino, para se identificar os principais
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problemas e dificuldades encontradas no processo ensino-aprendizagem com o objetivo de

subsidiar o estigio que serd realizado focando as principais dificuldades encontradas.

A observagdo foi eseolhida como uma forma de se obter um contato direto com os
alunos e buscar maiores informacdes sobre determinados aspectos da realidade escolar o qual
esta inserido os alunos ¢ como se da & aprendizagem destes. J4 a entrevista se tornou
pertinente como meio de colher informagdes mais objetivas e proporcionar mais proximidade

com o objeto de estudo.

2.4 Abordagem da pesquisa:

Quanto a forma de abordagem a pesquisa ¢ qualitativa quanto a coleta de dados,
mantendo contato direto com o objeto de estudo que € o aluno, necessitando de um trabalho
mais intenso de campo. Também, apresenta-se de forma quantitativa, pois utiliza de recursos

¢ técnicas estatisticas que visa quantificar os dados coletados.

2.5 Aporte metodologico para realizacio do estigio

Para realizacfio do estigio supervisionado foi necessdrio o planejamento das
atividades a serem executadas que foram arquivadas num portfélio e ainda utilizou se um
diario de campo onde eram narrados os fatos e acontecimentos ocorridos durante a aula. As
fontes narrativas subsidiaram o resgate da memoria, fornecendo informacdes que serdo
utilizadas para analise do capitulo que trata da vivéncia do estagio. Sobre esse instrumento

metodolégico Cunha explicita que:

[...] a perspectiva de trabalhar com as narrativas tem o propésito de fazer as
pessoas tornarem-se visiveis para elas mesmas. Trata-se [...] de um didlogo
enire a pratica vivida e as construgdes tedricas formuladas nestas vivéncias.
E a idéia de agio-reflexdo [...] (1998, p. 42).

Trata-se de um instrumento metodolégico que nos oferece a oportunidade de refletir e

analisar a pratica educativa a partir da vivéncia a qual o estigio proporcionou.

UNIVERSIZADE FENERAL
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Também foram utilizadas fontes orais a partir de relatos de vivéncias do estdgio
narrados por algumas estagiarias durante a apresentacfio das atividades do estagio. A respeito

das fontes orais Penna, afirma que:

A utilizaciio de técnicas de histdria oral, [...] deu-se no sentido de tentar
revelar novos campos de mvestigaglio € devolver as pessoas que fizeram a
histéria um lugar fundamental, através de suas proprias palavras. { 2005, p.
36).

Através das fontes orais ¢ a partir da memoéria narrada foi possivel fazer relagdo com
algumas constatacdes ao qual pude ter a respeito do tema pesquisado, ¢ a historia oral

apresenta-se como wma nova fonte de investigagdo que deu subsidio para pesquisa.
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CAPITULO IT

2 CONTRIBUICOES DAS BRINCADEIRAS E JOGOS NO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Este capitulo vem abordar a importdncia das brincadeiras ¢ jogos como um instrumento
desencadeador e produtor de conhecimento na aprendizagem da matematica, assim, destacam
como estas contribuem na construciio de conceitos matematicos € como se da a construgio do

conhecimento através de jogos a partir de situagies-problema apresentadas pelo professor.
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2.1 A importincia das brincadeiras e jogos para a aprendizagem da matemitica

As brincadeiras e jogos na matematica apresentam-se como um recurso metodolégico
de teal valia para o desenvolvimento do pemsamento logico matemdtico e para a
aprendizagem de conteiudos de dificil assimilagfo. A brincadeira é cada vez mais entendida
comeo uma atividade que além de promover o desenvolvimento global das criancas, incentiva
a interaclo, a resolu¢lo construtiva de conflitos e a formacgfio de um cidaddo critico e
reflexivo.

Ja o jogo ajuda a crianca a pensar e exercitar seu pensamento para elaborar suas
estratégias para solugiio de #al problema. O uso dos jogos € considerado um recurso
pedagdgico eficaz para a construgfio do conhecimento matemdtico, desperta o interesse e o
desejo da crianga em buscar possiveis solugdes. A aprendizagem da matematica por meio de
jogos e brincadeiras permite que o aluno faga desta um processo interessante e até divertido, e
ainda ajudam as criangas na socializacio com os demais sujeitos. Assim, é possivel afirmar

que:

Por meio dos jogos as criangas nio apenas vivenciam situagdes que se
repetenn, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbolicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
crigrem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convengdes, capacitando-se para se submeterem a regras e dar explicacbes.

(BRASIL, 2001. p.48).

O jogo representa uma situacdo real, onde a crianga faz a articulagfo entre o conhecido e o
imaginado para se chegar a solugfio do problema, também contribui para compreender muitas
das estruturas matematicas. Os jogos com regras instigam a crianga a competiciio e ao desatio
que eles provocam, exigindo das criangas a atengdo para avaliar a jogada do outro e fazer a

sua, levando-as a buscar através do jogo fazer semelhanga com os contetidos mateméticos.

2.2 As brincadeiras ¢ jogos na construcio de conceitos matematicos

Sabemos que as brincadeiras e jogos fazem parte da infincia da crianga, e estdo presentes

de diversas formas ¢ situagtes na escola, porém € importante que estas tenham uma fungfo
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pedagogica. Os jogos, por exemplo, podem ser introduzidos como um recurso didatico
importante capaz de promover a desestabilizagfio de conhecimentos e conseqilientemente
gerando na crianca a aprendizagem, fazendo a associagdo entre o conhecido e o imaginado.

Assim;

Ao possibilitarmos o jogo e observamos as criangas brincando, podemos nos
ater as suas respostas (ao que elas fazem), identificando o que elas conhecem
{ou ndo), se desempenham as tarefas e se solucionam os problemas.
Podemaes, também, intervir na sua atividade, no sentido de ajustar suas
respostas ao que delas esperamos durante o jogo. (FONTANA; CRUZ,
1997. p. 140).

A partir dos jogos e brincadeiras que est#o sendo trabalhados com as criangas
podemos analisar quais as dificuldades da mesma, o que ela entendeu e deixou de entender.
Essa ¢ uma forma de avaliarmos em que nivel de desenvolvimento se encontra a crianga,
porém se torna necessirio conhecer as dificuldades que ela enfrenta para, a partir deste
Processo procurar SUperar esses erros.

E importante que o professor encoraje a crianga ao desafio proposto pelo jogo, e que
este ndo seja visto pela crianga com temor, por medo de ndo saber solucionar e dar resposta ao
problema proposto, o jogo ndo deve ser apresentado de forma arbitréria.

Assim sendo;

No conhecimento 1d6gico-matematico, se as criangas questionarem bastante,
mais cedo ou mais tarde descobrirdo a verdade sem nenhum ensino ou
correcio feita pelo professor. Por exemplo, num jogo de baralho, se a crianca
disser que 2+4= 5, ela acabara por descobrir a verdade ao discutir bastante
com os outros jogadores gue nio concordem com ela. (IKAMIL, 1990. p.61).

O professor deve deixar o aluno construir seu conhecimento légico-matematico a
partir do jogo, ele deve evitar o reforgo da resposta certa ou errada pelo aluno. O ideal € que
ele trabalhe com os demais tal resposta, se eles concordam ou néo com o resultado de A ou B.
O confronto entre as criangas pode acontecer, visto que a crianga pode discordar da resposta
do outro. Mas, sera a partir das respostas do outro que a crianga ird ser motivada a pensar
outra vez sobre o problema, ¢ tentar encontrar uma resposta que possa ser por ele defendida.

Assim sendo, a brincadeira deve ser trabathada como fonte de aprendizagem:

A crianga tem de explorar o mundo que a cerca e tirar dele as informagdes
que lhe s3o necessarias. Nesse processo, o professor deve agir como
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interventor e proporcionar-lhe o maior niimero possivel de atividades,
materiais e oportunidades de situagdes para que suas experiéncias sejam
enriquecedoras, contribuindo para a construgdo de seu conhecimento. Sua
interagdo com 0 meio se faz por intermédio de brincadeiras e da
manipulagdo de diferentes materiais, utilizando os proprios sentidos na
descoberta gradual do mundo. (ARANAO, 1997, p.16.).

Através de materiais concretos, os proprios objetos da sala de aula, podem ser
trabalhados com as criangas conceitos de maior-menor, comprido-curto, alto-baixo, fazendo
com que a crianga adquira o conhecimento matematico dos objetos. Os jogos ¢ brincadeiras
séo uma maneira de estimular a crianga a aprender fazendo, evitando que ela apenas decore

ou memorize formulas, mas que seja capaz de resolver problemas.

2.3 A construciio do conhecimento através de jogos

O jogo na matematica ajuda a crianca no desenvolvimento do raciocinio logico
matermatico, estimulando a crianga a elaborar seu conhecimento e agir na busca de solugBes

para resolver o problema proposto pelo jogo. Portanto:

[...] o jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades de resolucio de
problemas, em que o aluno por meio dele, estabelece planos para alcangar
seus objetivos, age nessa busca e avalia os resultados. Logo, o jogo
possibilita a aproximacio do sujeito ao contelido cientifico, por intermédio
de linguagem, informagses, significados culturais, compreensio de regras,
imitag@io, bem como pela ludicidade inerente ao proprio jogo, assegurando
assim a construciio de conhecimentos mais elaborados. (MOURA, 1994

apud ALVES, 2001. p.26).

O jogo se apresenta como uma atividade capaz de impulsionar a crianca a buscar
meios para resolver situacdes problemas apresentadas no mesmo. Ao jogar a crianga trabalha
o pensamento, linguagem, buscando rever os conhecimentos prévios que cla possul para
compreender as regras e resolver problemas.

E importante que o professor estude previamente o jogo e que este ndio seja trabalhado
de forma aleatdrio sem ter um objeto pré-estabelecido, sé assim ele tera condi¢des de auxiliar
os alunos durante o jogo.

Neste sentido Sabini e Lucena afirmam que:
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O professor deve propor as criancas perguntas gue agucem sua curiosidade.
Seu papel serd o de orientar a crianca a descobrir todas as possibilidades
oferecidas pelos jogos, de pensar junios, porém respeitando o momento de
aprendizagem dos alunos. (2004, p.42).

I preciso partir de situagdes-problemas que agucem a curiosidade da crianga para que
esta venha a refletir ¢ estabelecer relagfes com o jogo, este deve ser um mstrumento
facilitador na aprendizagem da matematica.

O professor tem a possibilidade de analisar os procedimentos criados pelos alunos na
resolucdo de um problema, relacionando-os com os concerlos matemdticos, e também de

verificar o raciocimo dos alunos.
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CAPITULO 11

3 O PAPEL DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA APRENDIZAGEM DA

MATEMATICA

Esse momento do estudo vai tratar da importincia da utilizagBo das brincadeiras e

jogos no processo de ensino-aprendizagem, na represertacio dos educandos em destaque.
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3.1 A visdo dos alunos guante ao uso de jogos ¢ brincadeiras na aprendizagem da

Matemaitica

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN's, 1998), do
Ministério de Educagio e Cultura (MEC), em relagdio & inser¢io de jogos no ensino de

Matematica, pontuam que estes:

Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolugio de problemas ¢ busca de solugbes.
Propiciam a simulagdio de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das ag¢des [...] (p. 46).

O jogo ajuda a crianga a buscar respostas imediatas para os problemas ali apresentados
pelo professor, e através destes as criangas planejam suas agdes para elaborarem sua jogada.

Quando se trata de destacar o gosto pela matematica na concepgéio dos entrevistados €
notdvel que a maioria gosta da referida disciplina. Como ¢é possivel identificar quando o
educando diz que “eu gosto de matemdtica, porque precisamos dela no nosso dia a dia, para
contar e calcular algo”. (Educando A, entrevistado em 21/10/2009).

Percebe-se que essa crianga ja tem uma noc¢io da importincia e da utilizagdo da
matematica em nosso dia-a-dia. Péde se confirmar que as brincadeiras e jogos estdo sendo
utilizados em sala de aula, pois os alunos afirmam que utilizam “quebra cabega, domino,
baralho, jogo da classtficagfo.” (Educando B, entrevistado em 21/10/2009).

Segundo Sabini e Lucena “jogos e brincadeiras podem ser utilizados para ajudar os
alunos a superar os bloqueios que geralmente existem na aprendizagem de conceitos
matematicos”. (ano p.47).

Estes ajudam as criancas a pensar sobre determinados contetidos e conceitos
matematicos para resolver preblemas.

Portanto, além de expressarem os jogos utilizados em sala de aula, os alunos
demonstram saber conceituar brincadeiras e jogos, assim dizem “brincar ¢ se divertir. Ja o
jogo envolve regras, a professora que diz como ¢”. (Educando A, enirevistado em
21/10/2609).

“A brincadeira ¢ melhor do que o jogo, bem mais facil. Eu nfio gosto de jogar porque nio sei

como jogar.” (Educando C, emtrevistado em 21/10/2009).
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“Para mim a brincadeira ¢ diversio. Ja o jogo € uma competicfio.” (Educando D, entrevistado
em 21/10/2009).

Ficou notdvel que entre os educandos a brincadeira parece ser mais bem vinda pelos
mesmos, enquanto a cerla resisténcia por parte destes diamte dos jogos com regras. As
criancas tratam a brincadeira como algo divertido, alegre, enquanto o jogo como algo dificil
que envolve competiciio. Winnicot (1975) posiciona-se dizendo que: “a brincadeira ¢ a
melhor maneira da crianga comunicar-se, ou seja, um instrumento que ela possui para
relacionar-se com outras criancas (p.78).

Através da brincadeira a crianga relaciona-sc com as demais apresentando
determinados tipos de comportamentos, esta possibilita a interag@o ¢ a participagfo coletiva
de todos no processo de aprendizagem.

Analisando o jogo vejamos o que diz Piaget sobre o jogo com regras (1971):

I a atividade lidica do ser socializado e comega a ser praticado por volta dos
sete anos, quando a crianc¢a abandona o jogo egocéntrico das criangas mais
pequenas, um proveito de uma aplicagio efetiva de regras e do espirito de
cooperagdo entre os jogadores.(p.29).

Isso pode ser justificado pelo fato dos alunos verem a brincadeira como algo livre sem
regras pré-determinadas pelo professor, enquanto o jogo exige regras, estes envolvem tanto o
aspecto cognitivo como também afetivo, pois de acordo com a fala do educando “quando a
professora leva jogo ¢ quando a gente vai jogar o meu amigo nio quer perder, ele quer sempre
ganhar.” (Educando B, entrevistado em 21/10/2009).

A esse respeiio Grando diz que:

A insergio do jogo no contexto de ensino de Matemadtica, representa uma
atividade {adica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria
acio do jogo, e mais, envolve a competicio e 0 desafio que motivam o
jogador a cophecer seus limites e suas possibitidades de superagdo de tais
limites, na busca da vitéria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar
(2000, p.32).

Diante do jogo a crianga procura resolver as situagdes problemas propostas no jogo e
busca sempre ganhar, este possibilita a aquisicio de conhecimentos ¢ ¢ um excelente

desencadeador de desatios. Durante o trabalho em equipe € importante que o aluno saiba
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ganhar ou perder, pois o joge apresenta-se como um teste para a aprendizagem de contetidos
matemdticos.

Quando indagados sobre o que sentem ¢ como ¢ a sua relagiio com os demais colegas
quando estfio brincando ou jogando os educandos afirmam “mim sinto feliz e mim dou bem
com 08 meus colegas”. (Educando A, entrevistado em 21/10/2009).

Assim sendo Brenelli afirma que:

[...} Jogar ¢ estar interessado, nfio pode ser uma imposicio; é um desejo. O
sujeito quer participar do desafio, da tarefa. Perder ou ganhar no jogo ¢ mais
importante para ele mesmo do que como membro de um grupo. Isto porque é
o proprio jogador que se langa desafios, desejando provar seu poder € sua
for¢a mais para si mesmo que para 0s ouiros. (1996, p.27).

Percebe se que as brincadeiras e jogos apresentam-se como elementos de carater
integrador, estes proporcionam a vivéncia com os demais. O sabor do jogo para as criangas é
0 prazer da competicio em si, e as criancas buscam resolvé-los como uma forma de
demonstrarem sua capacidade e inteligéncia.

Diante disto pode-se constatar que tanto as brincadeiras como 0s jogos oferccem as
criangas oportunidades de integrar-se aos demais. Fica evidente que o brincar e jogar estimula
a inteligéncia da crianga, faz com que ela solte sua imaginacio e desenvolva sua criatividade,
também possibilita o exercicio de concentragfio, atengdo e engajamento.

Vale salientar que o professor deve distinguir o brincar apenas por diversio do brincar
educativo, pois este altimo tem o intuito de educar e deve ser interessante e desafiador para
crianga que leva em conta alguns conhecimentos. O jogo se apresenta para as criangas como

um desafio, uma atividade capaz de gerar conhecimentos sobre determinados contetidos.




CAPITULO IV

4- ESTAGIO SUPERVISIONADO COMO PRATICA DA VIVENCIA ESCOLAR E
APROXIMACAO DA REALIDADE EDUCATIVA

Este momento do estudo trard a tona as representa¢des tecidas a partir da pratica do
estagio supervisionado, onde buscou-se vivenciar a pratica educativa, e, além disso, investigar
o desenvolvimento dos jogos e brincadeiras na Matemadtica a partir de atividades

desenvolvidas pelos alunos.
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4.1 Consideracdes sobre o estagio supervisionado

O estagio ¢ um processo de aprendizagem ao qual é possivel vivenciar a pratica
educativa bem como desenvolver a relagdo teoria-pritica. O estagio supervisionado
apreseniou-se como uma passagem natural do “saber sobre” para o “saber como”; um
momento de validac¢io do aprendizado tedrico e pratico em confronto com a realidade.

Vale ressaltar que para se chegar ao estdgio supervisionado seguiu-se um roteiro de
pesquisa que comecou a partir da elaboragdo do pré-projeto do tema escolhido. Assim, foi
necessario fazer uma observacdo direta em campo e uma entrevista com os alunos, no que
concerne ao objeto de estudo bem como com o professor. Depois destes procedimentos

chegou-se ao estagio supervisionado, no qual;

Por meio de proposigbes e relatos de experiéncias, procuramos refletir a
respeito de como o estagio se constitui em espago de aprendizagens ¢ de
saberes, ao tomarmos as atividades ‘tradicionais’ de observacéo, participago e
regéncia (docéneia) redimensionadas numa perspectiva reflexiva ¢ investigativa.
(BARREIRO; GEBRAN, 2006, p.87).

O estdgio supervisionado apresentou-se como um momento privilegiado onde pude
vivenciar a realidade da pratica educativa com todas as suas dificuldades e diversidades.

Nesse sentido, é oportuno o dizer de Barreiro e Gebran quando afirmam que:

Os registros das a¢bes significativas do cotidiano escolar e a sua socializago
favorecem o enriquecimento e o aprimoramento da formag#o docente, j4 no
processo da supervisfo de estagio. O contato com todos os sujeitos inseridos no
contexto escolar permife que, por meio de suas falas ¢ de suas agfes, o aluno
estagidrio visualize possibilidades de sua inserciio na busca de resolugéo de
determinadas situagdes-problema. (BARREIRO; GEBRAN; 2006, p.95).

Com base nos registros que foram realizados diariamente foi construido o diario de
campo que narra as dificuldades ¢ situagdes vivenciadas durante o periodo em que ocorreu o
estagio supervisionado.

Para se chegar ao estagio foi necessério o planejamento das atividades a ser executada,

este contou com a ajuda do professor titular da sala campo de estagio que disponibilizou todo
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o conteudo a ser trabalhado. E, por conseguinte foi realizado o planegjamento semanal com as
atividades a serem aplicadas.

O estdgio foi realizado com base nas dificuldades dos alunos, respeitando o nivel de
aprendizagem de cada um, visando o processo de construcdo do conhecimento. As
dificuldades eram visiveis durante o tempo em que estive em sala de aula, a indisciplina por
parte dos alunos era constante dificultando assim a realizagdo das atividades, assim
ocastonava a necessidade de mais tempo para a realizaciio das mesmas. A falta de material
didatico também era um fator constante, alguns alunos nfio traziam os livros didaticos e dessa
forma se tornava necessdrio junté-los em dupla para realizar as atividades.

Entdo para tentar trabalhar melhor utilizei vdrios instrumentos metodologicos para
exposi¢do dos conteudos como produgdo textual, producdo de texto através de gravuras,
leitura e interpretagio de textos, texto informativo, cruzadinhas, leitura de imagens,
levantamento do conhecimento prévio do aluno, dindmica, jogos, nuisica e etc.

Todos estes instrumentos foram de real valia para o processo ensino-aprendizagem dos

contetidos trabalhados ja que contribuiram para o desenvolvimento das atividades.

4.2 Dificaldades enfrentadas no processo ensino-aprendizagem

Um dos problemas enfrentados era quando ia copiar alguma atividade no quadro
negro, pois enquanto copiava os alunos faziam bastante baderna e demoravam muito a copiar

a atividade no caderno. Assim;

Passavamos quase todo o primeiro horario da aula copiando atividade quando
esta era realizada no quadro. E quando terminavam entdo de copiar, para eles ja
bastavam e resolviam a atividade com bastante sacrificio, era necessario estar
pressionando e auxiliando para que estes a respondessem. (DIARIO DE
CAMPO, 26/08/2010).

A questio do Bullying também era um fator presente tanto na sala de aula, como
durante o recreio, xingamentos, empurrdes, apelidos e a propria violéncia fisica com tapas.
Isso partia dos alunos mais trabalhosos da sala.

As dificuldades de leitura por parte dos alunos eram enormes e a resisténcia ento ao
ato de ler era grande. Nfo sei por que isso acontecia se era devido & professora ndo praticar

com estes a leitura ou se também havia por parte dos pais a omissdo no sentido de colocar
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seus filhos para lerem e realizarem as atividades para casa, j& que muitas das vezes a tarefa
voltava sem ter sido resolvida pelos alunos.

O maior problema que pude perceber é que os alunos apresentam grande dificuldade
de leitura e interpretaco ¢ assim querem que eu diga o que ¢ pra fazer no exercicio € que eu
dé as respostas prontas. { DIARIO DE CAMPO 26/08/2010)

Comecei a trabalhar com eles a quest3io da leitura orientando-os a lerens paragrafos de
textos trabalhados em Portugués, Ciéncias, Historia ¢ Geografia, bem como a produzirem
histOrias através de gravuras.

A atividade abaixo ¢ uma amostra das que foram trabalhadas com os alunos;

E oA FISTOREA QONTINGA. HISTORIA ODM DUSEMNEOS

Atividade 1 - desenvolvimento de uma histdria a partir da frase e da imagem contida na atividade e
desenvolvimento de historia com desenhos.
Fonte: Portfélio do Estiagio Supervisionado em Docéneia.

O momento da leitura era bastante tumultuado, alguns se negavam a ler, oufros

queriam ler. Diessa forma;

Durante a leitura individual onde solicitava que eles lessem referido pardgrafo,
os demais alunos zombavam daquele que estava realizando a leitura atribuindo
rotulos como ele é burro, ndo sabe ler, deixe eu ler que ele ndo sabe fer ndo, e
assim comegava a confusdo. (DIARIO DE CAMPO, 15/08/2010),

Dentro das possibilidades era realizada a leitura pelos alunos, e, por conseguinte era

realizada por mim a leitura, onde solicitava que eles acompanhassem a minha leitura.
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Outro fator presente também era a escrita por parte de alguns alunos. Existiam aqueles
que eram quase impossivel compreender o que ele tinha escrito devido a letra ser muito
pequena ou rabiscos, nfo obedeciam aos limites das linhas do caderno ¢ nos seus escritos ndo
existiam sinais de pontuagio. Apontava para eles o erro e explicava a importincia de se
obedecer aos paragrafos e simmis de pontuagio.

Durante o periodo do estagio percebi que a professora queria que eu focasse a questfio
da leitura, s6 que percebi que ela via a leitura com algo restrito a disciplina de Portugués, o
que nfio era pertinente, ja que esta podia ser trabathada nas demais disciplinas.

Portugués e Matematica eram as disciplinas trabalhadas quase todos os dias, estas
eram as que os alunos apresertavam mais dificuldades. Porém procurei dar énfase & leitura em
todas as disciplinas, e busquei trabalhar Ciéncias, Histéria e Geografia que também sio
disciplinas relevantes para a aprendizagem e formacéo dos educandos.

Em matemédtica os alunos estavam acostumados 4 forma. mecénica de aprendizagem
onde o professor explicava os contetidos e em seguida passava o exercicio para os alunos
resolverem.

Como ¢ constatado por Xavier ¢ Dalla Zen:

Nas primeiras séries do ensino escolar, muitas vezes, essa disciplina ¢
identificada, apenas, com o aspecto téenico dos cdleulos com niimeros naturais,
isto é com exercicios de rotina. Por causa disso, o significado e a criatividade
ficam relegados a um plano secundirio, ¢ os alunos deixam de ver a beleza e a
utilidade da matematica, e o que € pior, nfio sentem prazer em trabathar com ela.

(1997, p.41).

Diante desta metodologia de aprendizagem a qual os alunos estavam acostumados
quando utilizava atividades ladicas nas aulas de matemética como os jogos e brincadeiras, 0s
alunos apresentavam certa resisténcia a esta forma de se aprender através de jogos.

A aprendizagem da matematica nfio pode ser para essas criangas apenas uma disciplina
com memorizaclio de formulas. A aprendizagem da matemdtica necessita de novas maneiras

de pensar ¢ ver a realidade, ¢ 0s jogos e brincadeiras apresentam-se como um método lidico,

divertido e atraente para o aluno.
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Durante a socializac8o das atividades do estagio -tambéin pude constatar através da fala
de uma estagidria que “os alunos nfo acettaram desenvolver um jogo de matemdtica,
simplesmente se recusaram a referida metodologia de ensino-aprendizagem™ (Estagiaria A)

Sendo assim, a deciaragﬁo da estagiaria veio a confirmar mais uma vez a resisténcia
por parte dos alunos a atividades Iidicas. E necessdrio que professores assumam novas

praticas de ensino voltadas para métodos de ensino mais atraentes e significativos.



CONCLUSAC

Diante da pesquisa realizada conclui-se que os jogos e brincadeiras na matemdtica
ainda sfo instrumentos metodolégicos pouco utilizados nas aulas de matematica. Muitas
vezes ha por parte do professor a omisséio em trabalhar contevdos a partir da ludicidade, ou
quando-se trabalha com jogos nfo traca objetos pré-definidos, qual a finalidade do jogo e
quais as regras devem ser apresentadas para os educandos.

Faz se necessario que o professor oriente os seus educandos a descobrir as
possibilidades oferecidas pelos jogos, ¢ preciso partir de situagdes-problemas que agucem a
curiosidade da crianga.

Quanto i concepgio dos educandos ao uso de jogos ¢ brincadeiras para aprendizagem
de contetdos matematicos, ficou evidente que a brincadeira € mais aceita do que os jogos, isto
pode ser justificado pelo fato dos educandos verem o jogo como uma competicio onde ganhar
€ 0 mais importante.

Se os professores sAo omissos quanto ao ato ladico de ensinar ¢ ndo procuram
trabalhar metodologias que estimulem e agucem a curiosidade da crianga, a aprendizagem fica
relegada 4 memorizagio de formulas onde a crianca passa a ser apenas um mero receptor
daquilo que o professor transfere como conhecimento.

Torna-se necessario que ¢ conhecimento seja visto como uma construgfo, onde o
educando possa ser um sujeito em acdio que busca assimilar, entender ¢ compreender o
significado de seus atos.

O estagio supervisionado apresentou-se como um momento oportuno de vivenciar o
tema ao qual pesquisei, mim proporcionado através de atividades com jogos que foram
desenvolvidas pelos educandos perceber que a aprendizagem por meio de jogos € possivel,

desde que se tenha tracado objetivos pré-definidos onde a aprendizagem seja o fim principal.
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