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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo relatar as vivencias de um grupo de pibidianas do Curso
de Pedagogia do Campus UFS/Itabaiana realizadas nos Anos Iniciais da Escola Estadual Eliezer
Porto, dando énfase a Oficinas de Alfabetizacdo Matematica, por ser uma disciplina que na
atualidade é considerada tenebrosa no meio escolar, devido a uma abordagem didatica
extremamente tradicionalista. Nessa perspectiva, serd apresentado como se deram o
desenvolvimento das atividades e projetos, desde a preparacgdo inicial até os resultados finais.
Nota-se que € possivel ensinar e aprender matematica de forma lddica, pois as brincadeiras e
jogos sdo ferramentas para a constru¢cdo de um aprendizado participativo e que desperta

interesse nos alunos.

Palavras-chave: Aprendizagem da Matematica; Ludicidade; Multiletramentos.

1. INTRODUCAO

O programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é uma politica
educacional que visa proporcionar aos discentes dos cursos de licenciatura 0s primeiros
contatos praticos com a realidade do meio escolar publico. Seu objetivo é incentivar e valorizar
a profissdo docente, inserindo o licenciando na rede educacional publica para poér em pratica
métodos inovadores e interdisciplinares de ensino.

O subprojeto PIBID do curso de Pedagogia do Campus Itabaiana da UFS
(MARCHELLI et al, 2018) tem o objetivo geral de desenvolver praticas de multiletramentos e
ludicidade para as aprendizagens destinadas aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Visa
realizar acfes em distintos espagos escolares para aplicar a ludicidade relacionada ao
desenvolvimento do aluno em termos de aprendizagens diversificadas, pensadas a partir da
formacao de habilidades e competéncias gerais, conforme proposto pela Base Nacional Comum

Curricular (BNCC). Os futuros pedagogos, ao imergirem nas atividades educativas devem
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exaltar a brincadeira como expressao de pensamento, cultura e identidade, além de respeitar a
individualidade de cada um (BRASIL, 2017). Dessa forma, a fusdo dos multiletramentos com
a pedagogia ludica auxilia na valorizagdo dos conhecimentos prévios, contribuindo para uma
educacdo critica, tornando o aluno um protagonista do processo de ensino e aprendizagem.

Situado na cidade de Itabaiana/SE, o Colégio Estadual Eliezer Porto foi contemplado
com o programa PIBID, representado por um grupo de alunas do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Sergipe. Diversos projetos foram desenvolvidos nesta escola, tais
como: Leitura realizada através da contacdo e interpretacdo de historias, Cultura carnavalesca,
Semana da &gua, Cultura junina, Semana da Patria, Folclore regional, Alfabetizacéo
matematica, Consciéncia negra, entre outros. Esses projetos foram pensados com a articulacdo
de teorias de importantes autores do campo educacional, como Piaget (1978) e Freire (1974),
desenvolvendo praticas inovadoras que envolvem o estudo escolar com questdes sociais, de
forma a problematizar situacdes de desafio do cotidiano com temas geradores.

Partindo do vieis da problematizacdo, optamos pela escolha de trabalhar a matematica
de forma ludica, influenciados pela percepcao do fracasso escolar no ensino desta disciplina
pelos métodos tradicionais largamente observado nas escolas. As acBes pedagdgicas realizadas
no Colégio Estadual Eliezer Porto resultaram de um periodo de planejamento e preparacdo em
que foram perceptiveis os desafios encontrados para trabalhar os temas da matematica. Desde
modo, buscamos possibilidades mais atrativas para uma atuacgéo significativa na construcao da

aprendizagem do aluno.

2. METODOLOGIA

Para desenvolver a Alfabetizacdo Matematica nos alunos do Ensino Fundamental menor
do Colégio Estadual Eliezer Porto, as oficinas apresentadas em sala foram aplicadas de forma
ludica e contextualizada, mediante jogos e brincadeiras criados e confeccionados pelas alunas
pibidianas, o que tornou o aprendizado mais prazeroso e divertido. O ensino da Matematica foi
realizado de forma interdisciplinar, visto que se fez necessario a leitura e a interpretacdo de
textos para a resolucéo dos problemas trabalhados com os alunos.

Diversas atividades foram propostas para as turmas de 1°, 2°, 4° e 5° Anos, destacando-
se: Amarelinha Numérica, adaptacdo com as formas geométricas do jogo Dentro ou Fora,
Baralho, Doming, Jogo da Velha jogo, Jogo da Trilha e Bingo. As atividades propostas sempre
abordavam as quatro operacdes béasicas. O sistema monetario, por sua vez, foi tralhado por meio
de uma feirinha de brinquedos, explorando-se também os Poemas Problemas como forma de

abordar outros pontos de aprendizagem da matematica. Os principais recursos utilizados foram:



jogos educativos, cartolina, folha de papel A4, palitos de fosforo, livros, bolas de plastico
coloridas, giz, copos descartaveis, dados, papel crepom, cola, canetinhas, caixa de fésforo,
placas de EVA e Milho de pipoca. As pibidianas contaram com a verba de custeio do PIBIB
para a aquisicdo dos materiais utilizados.

A BNCC foi uma referéncia importante para a concepgéo das oficinas, buscando-se
executar as atividades de forma a quebrar os tabus sobre o ensino da matemaética, a qual deixa
de ser uma disciplina ruim e complicada para os alunos quando trabalhada segundo principios

ludicos e motivadores.

3. DESENVOLVIMENTO

Os Anos Iniciais do Ensino Fundamental sdo para os educandos a base de toda sua
formacdo posterior, principalmente quando se trata da matematica, pois ela desenvolve o
pensamento l6gico e o olhar critico sobre o cotidiano. A matematica nos Anos Iniciais ndo pode
ser ensinada de forma mecanica, pois isso ocasiona desinteresse por parte do aluno e,
consequentemente, torna-a uma disciplina dificil de aprender. E importante ressaltar que todas
as matérias tém seu grau de dificuldade, mas quando se utiliza o lidico as experiéncias de
aprendizagem tornam-se muito mais motivadoras (KISHIMOTO, 2017).

As oficinas de matematica foram realizadas com o propdésito de instigar nas aulas o
interesse pela disciplina. Foram utilizados jogos e atividades ludicas para desenvolver o
conhecimento matematico e também a linguagem, porque € importante estabelecer criticamente
as situacbes de aprendizagem. Além de desenvolver a cognicdo dos alunos, as pibidianas
procuraram fazer com que a matematica deixasse de ser para eles complicada e dificil. A
matematica serd utilizada durante toda a vida estudantil, bem como fora dela. Por esse motivo,
deve-se respeitar o desenvolvimento da crianca através de experiéncias de aprendizagem que a
ajudem a diminuir os bloqueios que muitas das vezes a levam a se afastar completamente da
matematica.

Leonardo da Vinci disse uma vez que quem desprezar a grande sabedoria da matematica
ilude-se a si proprio e nunca alcancara as ciéncias sofisticadas. Disso pode ser concluido que a
matematica € fundamental para construir os pensamentos que envolvem todas as ciéncias.
Podemos relacionar a ideia de Da Vinci com as oficinas realizadas na escola. Na turma do 2°
Ano A foi realizado o trabalho da adicdo e subtracdo de forma ludica, para a melhor
compreensdo do conteido e proporcionar a aprendizagem de forma natural. O sistema
monetario foi abordado nessa turma através de problemas que envolviam a rotina dos alunos,

como compras em determinados locais que frequentam. Para mostrar que a matematica esta



presente no cotidiano, foi construido junto com os alunos significacdes para o estudo dessa
disciplina, destacando sua importancia nas tarefas mais simples do nosso dia-a-dia. Assim, a
disparidade entre o uso da matematica e as experiéncias vivenciadas pelos alunos no dia a dia
foram rompidas, percebendo-se, por exemplo, que eles compreenderam que os problemas
relacionados as operacdes fundamentais emergem continuamente do seu cotidiano.

No 1° Ano B foram realizadas atividades sobre as principais formas geométricas, como
o0 triangulo, o retangulo, o circulo e o quadrado. No campo da aritmética, as operacdes
fundamentais foram trabalhadas ludicamente por meio da amarelinha de nimeros e outros
jogos. A dindmica de utilizar formas geométricas desenhadas no chéo foi realizada da seguinte
forma: as pibidianas produziam um jogo com os alunos sobre a identificacdo de uma das formas
desenhadas, sobre a qual elas deveriam se posicionar pisando em cima e permanecendo paradas.
Essa € uma forma adaptada do jogo Dentro ou Fora. A atividade da subtracdo e adicéo foi
realizada com copos contendo nimeros e o aluno escolhia copos diferentes para somar ou
subtrair com a utilizacdo de bolas para auxiliar na resolucdo de problemas. Por Gltimo, o jogo
de amarelinha de numeros tinha no chdo da sala os ordinais de 1 a 9, divididos em quatro filas.
Os alunos foram distribuidos em filas iguais e depois as pibidianas utilizaram dados para sortear
0 namero sobre o qual os competidores deveriam pular. Essa atividade proporciona de forma
ludica o entendimento dos nimeros. Platdo dizia que os numeros sdo os degraus mais altos do
conhecimento, constituindo o conhecimento em si. Portanto, a alfabetizacdo matemaética é

fundamental para toda a vida.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista o desenvolvimento das atividades relatadas neste trabalho, considerando
desde o seu planejamento expresso nos planos de aula até a realizacdo final das oficinas, pode-
se dizer que que é possivel sim trabalhar de forma lddica o ensino da Matematica. Essa
percepcao do nosso grupo de pibidianas quebra o tabu daqueles que acreditam de forma errénea
que a unica possiblidade de trabalhar o ensino de matematica € por meio da disciplina que
utiliza métodos tradicionais. Estes, ao longo do tempo vém se mostrando ultrapassados e
ineficientes, sendo um dos grandes responsaveis pelo fracasso escolar em relagdo & matemaética.
Portanto, a tradigdo metodologica no ensino da matematica néo se mostra atrativa para despertar
0 interesse do educando, tornando o processo de aprendizagem algo chato e cansativo,
principalmente quando voltado para criangas e jovens cheios de energia e disposi¢do. Fica

comprovado pois, através das oficinas realizadas na Escola Estadual Eliezer Porto, que a



utilizacdo de jogos e brincadeiras possui um grande potencial pedagdgico para a construgdo de
uma aprendizagem significativa. Assim, “a percep¢do de uma educacao critica e a construcao
da aprendizagem significativa sdo condi¢cdes imprescindiveis para a formacéo da cidadania”
(KISHIMOTO, 2001, p. 20). Para isso ocorrer € necessario que a escola se transforme num
espaco agradavel, alegre, impulsionador da interatividade, do didlogo aberto. Para o alcance do
objetivo maior, que é o “aprender a aprender”’, com o brincar.

O brinquedo, a brincadeira e 0s jogos sdo para a crianca como ferramentas para a
construcdo do aprendizado, em um processo de elevacdo de evolucdes em cada individuo,

estimulando a imaginacéo, a sensibilidade, o afeto e a curiosidade.
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