O PIBID/MATEMATICA PRESENCIAL NA CIDADE DE
JUIZ DE FORA - MG

Autora: Nayara de Oliveira; Co-autor: Kaio Cruz; Orientador: Maurilio A. Valentim

Universidade federal de Juiz de Fora — UFJF - MG. Prefeitura de Juiz de Fora - MG

kaiocruz15@hotmail.com, nayaradeoliveiracosta@hotmail.com, - isabelamkirchmair@gmail.com,
gabrielgrazinoliufjf@gmail.com, valenttinos@yahoo.com.br

Resumo: O referido trabalho apresenta algumas atividades elaboradas pelos bolsistas do programa
PIBID/Matematica presencial da Universidade federal de Juiz de Fora — UFJF e seus resultados em
uma escola municipal da cidade. Foi elaborada uma atividade diagnéstica com questdes sociais e
especificas de Matematica. Em posse dos resultados o grupo optou pela criacdo e ou adaptacoes de
jogos como metodologia a ser aplicada durante o ano letivo. Como resultados das questdes sociais
abordadas no questionario socio-cultural foi possivel uma interacdo mais afetiva entre os bolsistas
e os alunos. Relacionar os jogos de acordo com os contetidos do ano escolar possibilitou aos
bolsistas um maior conhecimento sobre a grade curricular dos anos escolares finais do Ensino
Fundamental e as reais possibilidades do uso de jogos como metodologia a ser utilizada.
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Apresentacdao: O PIBID é um programa de incentivo e valorizacdo do magistério e de
aprimoramento do processo de formacao de docentes para a educacao basica, vinculado a Diretoria
de Educacdo Basica Presencial — DEB — da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — CAPES. O PIBID/Matematica presencial esta presente em trés escolas parceiras, na
cidade de Juiz de Fora- MG, com cinco bolsistas em cada, sendo duas do sistema Estadual de
Educacdo e uma do sistema Municipal, no qual se realizou esta experiéncia. A escola Municipal
Santa Candida é parceira do PIBID/Matematica da UFJF e localiza-se no bairro homonimo,
periférico, da cidade de Juiz de Fora em Minas Gerais, com algumas caracteristicas vinculadas a um
ambiente de violéncia em bairros vizinhos. A escola foi inaugurada em 30 de agosto de 1987 e tem
um histérico de grandes lutas comunitarias. Atualmente, a escola possui quinze turmas entre as pré-
escolares e as iniciais do Ensino Fundamental e nove turmas dos anos finais, com aproximadamente
583 alunos. O espaco fisico é composto por doze salas de aula sendo quatro no prédio antigo (com
estrutura de madeira), seis em um prédio novo e dois em um prédio em anexo que dista da sede
aproximadamente 500 metros. Uma secretaria, que funciona juntamente com a sala da equipe
diretiva, uma sala de professores, uma biblioteca comunitaria, um banheiro de professores, um
banheiro coletivo masculino e um feminino, um patio coberto, um refeitério e uma cozinha. O muro
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da escola é um espaco para atividades extraclasses de grafite, ou seja, esta sempre em mudanca com

visuais novos.

Desenvolvimento: Os bolsistas do PIBID/Matematica realizaram uma atividade diagnostica,
proposta pelo professor supervisor na escola, que consistiu de duas avaliagdes uma, de cunho
matematico, e outra associada as questdes socio-historico-culturais, e foram aplicadas aos alunos,
no ano de 2014/2015. Subsidiaram parte das questdes levando em consideracdo a teoria socio-
histérica de Lev Vygotsky (1979). O conhecimento, pelos bolsistas, das questdes sdcio-culturais dos
alunos é de extrema importancia para o trabalho, pois Vygotsky, influenciado pelas ideias marxistas,
[...] concluiu que as origens das formas superiores de comportamento consciente deveriam ser
achadas nas relagoes sociais que o individuo mantém com o mundo exterior (p.25).

Tivemos como objetivos: apresentar aos bolsistas a comunidade do bairro homonimo pelo olhar dos
alunos/filhos, diagnosticar as provaveis deficiéncias no conhecimento Matematico dos alunos em
suas respectivas séries/ano, proporcionar aos bolsistas a oportunidade de conhecer mais um
referencial tedrico e suas implicacdes, na pratica, para o ensino de Matematica.

A atividade aplicada foi composta de 20 questdes sendo as 19 primeiras de perguntas socio-
historico-culturais, aplicadas em comum para todas as series/ano escolar e a tultima especifica de
conhecimento Matematico por série/ano escolar. Os resultados das questdes sécio-histérico-
culturais foram representados por meio de graficos e a questdo de conhecimento Matematico
analisado por conteido associado a série/ano escolar.

Em posse das analises da atividade realizada, o grupo sugeriu o uso de jogos criados e ou adaptados
pelos bolsistas como estratégia didatica a ser adotada. Também foi levado em consideracdo o
quadro atual vivenciado por n6s educadores que pode em parte ser descrito da seguinte forma: por
um lado os estudantes cada vez mais tém acesso a tecnologia que, em geral, vem acompanhada com
diversos meios de recriacdo e por outro lado percebe-se uma estatica no sistema educacional.
Assim, as dificuldades enfrentadas pelos professores para atrair a atencdo dos estudantes se tornou
mais uma luta no processo de ensino e aprendizagem.

O uso de jogos é uma alternativa metodoldgica que pode ser usada como instrumento facilitador
nesse processo, dai a sua importancia e relevancia, mas destacamos que esta acao deve estar
atrelada ao envolvimento do educador e a sensibilidade deste para o grau de desenvolvimento das
multiplas inteligéncias por parte dos estudantes, (MIRANDA, 2015). Todo o processo envolveu
leituras e debates tanto sobre os contetidos a serem abordados em cada jogo quanto sobre o papel do
ludico nas aulas de Matematica, o que permitiu um conhecimento maior sobre a relacdo do jogo
com 0s respectivos conteudos.

A utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica é mencionada nos Parametros Curriculares Nacionais
( s para “fazer Matematica”. Apesar de ele mencionar que ndo existe
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um caminho uUnico, ou melhor, para o ensino em qualquer disciplina, conhecer diversas

possibilidades de metodologias auxilia o trabalho do professor. Nesse sentido o recurso de jogos é
destacado. Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o jogo é uma
atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos; supde um “fazer sem
obrigacao externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle. Para o PCN (2007,
p. 48 e 49), o recurso aos jogos contribui para desenvolver o autoconhecimento, o aprender a lidar
com simbolos e a pensar por analogia, a compreender e a utilizar convengoes e regras, e aqueles que
sdo em grupos também auxiliam na conquista cognitiva, emocional, moral e social.

Para alguns autores, os jogos sao um meio muito eficaz para a aprendizagem (LOPES, 2001), pois
proporcionam uma autonomia de se inventar e expressar o proprio desejo, convivendo com as
diferencas (PEREIRA e FUSINATO, 2011) e nos casos de jogos em grupo, a possibilidade de
trabalharem com regularidade, respeito e disciplina exigidas pelas regras do jogo, (SCHAEFFER,
2006).

Os jogos: Para o ano letivo, os bolsistas elaboraram e aplicaram quatro jogos, apresentados a seguir
com um pequeno resumo das regras.

A corrida Matematica consistiu na elaboragao de exercicios, que envolvem todas as series finais do
Ensino Fundamental, e sdo apresentados em fichas 6cmx10cm de cartolina plastificadas. O
professor pode escolher as fichas de acordo com o ano escolar e ou conhecimentos dos estudantes
em que vai trabalhar. A cada sorteio e acerto o grupo ou estudante dd um passo em direcao a fita
final.

Domin6é Matematico dispde sobre expressoes numéricas. O jogo é semelhante ao jogo de dominé
original, porém as fichas (pecas) possuem expressdes numéricas que resultam nas quantidades dos
valores impressos nas pecas originais. Cabe ao estudante, ou grupo de estudantes, descobrirem o
valor de sua peca e verificar se ela pode ser colocada na mesa.

Jogo vai e vem das equagdes. Esse é um jogo que trabalha essencialmente a equagdo polinomial do
primeiro grau, mas pode ser trabalhado com equacgOes polinomiais do segundo grau, equacao
biquadrada, equacado fraciondria e equacdo irracional. Cada jogador resolve sua questdo, em dois
minutos. O valor encontrado o faz andar nas casas, positivo vai para o lado direito e negativo para o
lado esquerdo. Quem perde o tempo ou ndo resolve ndo movimenta sua peca. Ganha quem chegar
ao final em um dos lados.

Batalha cartesiana. Semelhante a batalha naval. Cada jogador d4 uma coordenada para seu
adversario identificando os quadrantes e as coordenadas. A pontuacao sobre acertos e aproximagdes

é combinada ao inicio da partida.
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Consideracoes finais: Com os resultados da atividade diagnostica foi possivel elaborar um plano

de curso mais realista, ou seja, de acordo com as necessidades e possibilidades dos alunos. Também
foi percebida uma relacdo mais amorosa entre os alunos e os bolsistas durante o ano letivo, visto
que conhecer um pouco da estrutura familiar e escolar facilitou a escolha de uma didatica mais
apropriada. O trabalho de pesquisa, por parte dos bolsistas, para a construgao dos jogos e utilizacdo
do ludico em sala de aula permitiu ao grupo conhecer as potencialidades dessas atividades no
ensino e ampliar o conhecimento sobre metodologias para os contetidos do programa nos quais o
jogos foram criados. Destacamos que para os bolsistas a construgao dos jogos dentro do contexto do
programa de Matematica do Ensino Fundamental permitiu uma ampliacdo significativa na formacao
destes futuros professores. Verificou-se, durante a aplicacdo dos jogos nas salas de aula, que os
estudantes se mostram muito mais interessados em resolver as questdes propostas e naqueles em
que eram realizados em grupos houve maior interacdo entre eles e uma maior discussao sobre o
conteudo o que acabou provocando ajuda mutua. Os jogos causam um clima de competicdo, mas
também de cooperacao. Cabe ao professor analisar e avaliar as potencialidades educativas dos jogos
a serem aplicados e sempre pautando numa competicao saudavel.
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