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RESUMO

Demonstrar que através de uma pratica metodoldgica voltada para as relagbes com o coti-
diano, buscando uma aprendizagem significativa atrelada a recursos midiaticos, é possivel
formar a construgdo de um conceito e ndo apenas a apreenséo de fatos, foi o objetivo des-
sa pesquisa. Para a realizagdo de tal objetivo foram ministradas cinco aulas, durante um es-
tagio para alunos do sétimo ano, de uma escola particular de Blumenau (SC). Através desta
pesquisa foi possivel concluir que o professor, com o papel de mediador no processo de
ensino, deve ser um facilitador da aprendizagem. Esta, por sua vez, s se torna significativa
ao fazer relagdo com o cotidiano do aluno. Por isso, quanto mais concreta e diversificada for
a pratica, maior sera o grau de aprendizagem significativa. Assim, a disciplina de estagio se

faz tdo importante para a formagédo de um futuro professor.

Palavras-chave: Jogo. Numeros Irracionais. Estagio.

1 INTRODUGAO

Enquanto ainda era estudante, sempre
percebi a grande dificuldade dos meus
colegas para entender a matematica, grau
este que parecia ter sido intensificado nos
conteudos relacionados as fracdes e aos
numeros decimais, dificuldades de muitas
pessoas ainda na fase adulta. Nao sao
raras as vezes em que nos deparamos com
caixas de supermercados fazendo calculos
simples, envolvendo numeros decimais, em
calculadoras.

Mas por que um conteudo facil se
tornou tao dificil? Uma das hipéteses pode
ser um certo grau de abstragdo quando
utilizamos mais de duas casas decimais, por
exemplo. O que faz com que a matematica
demonstre pouco significado ao cotidiano do
estudante. Mas por que o aluno tem facilidade
em algumas disciplinas e dificuldades em

outras? Diversos fatores podem responder a
questao, mas acima de tudo é a metodologia
empregada pelo professor, bem como o
significado que o conteudo traz para a vida
do aluno.

Todo professor da disciplina ja deve ter
ouvido a seguinte pergunta: Quem inventou
a matematica? E o professor responde: foi a
humanidade, para solucionar os problemas
do cotidiano. Nessa hora, o aluno deve
pensar: que problema era esse que envolvia
tantas letras (partes literais)?

Foi pensando nesses e em outros
fatores que esta pesquisa se justifica. Ela
baseia-se em uma pratica aplicada, durante
um estagio, nas aulas de Matematica, com
alunos de uma escola particular de Blumenau
(SC), quando, através de uma aula expositiva
dialogada, foi ensinado o conteudo “numeros
decimais”. A construcdo do conceito foi
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efetivada em equipes através de charadas
gue envolvessem situagdes do cotidiano.
Foi finalizada com um jogo no laboratério de
informatica acerca do tema e uma atividade
avaliativa.

Com essas técnicas, buscou-se a
aprendizagem significativa.

Demonstrar que através de uma pratica
metodoldgica voltada para as relagées com
o cotidiano, buscando uma aprendizagem
significativa atrelada a recursos midiaticos, é
possivel formar a construcdo de um conceito
€ nao apenas a apreensao de fatos. Este foi
0 objetivo dessa pesquisa.

2 AREA DE CONCENTRAGAO E
FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Aprender sempre esteve atrelado a
algo que ja esta pronto e acabado e que
precisa ser internalizado pelo estudante.
Essa concepcao ja foi desmistificada, a
partir do momento em que se constatou que
precisamos preparar nossos estudantes para
resolver problemas até entao sem solugao. Ou
seja, problemas da sua época e nao do tempo
de seus avos. Nesse paradigma somente a
aprendizagem significativa faz sentido, pois
s6 os detentores desse conhecimento farao
a diferenca na solucéao de novos problemas
de uma sociedade em constantes e rapidas
mudangas, como a que vivenciamos hoje.

Aideia de que o mundo esta acabado,
e de que nele habita a reserva de todos os
conhecimentos (igualmente prontos) que
precisamos adquirir, construiu e manteve,
durante séculos, um ensino totalmente
adaptado a esse modelo. Descrever o mundo,
seus fendbmenos, processos e diferenciar
os metodos e técnicas de intervencgao
nesse mundo sempre foram as principais
fungdes da escola. Tudo sempre esteve
muito bem organizado, o professor ensina

algo inquestionavel, o estudante aprende e
reproduz exatamente como aprendeu. Mas, e
depois disso? Tem-se o inicio de um periodo
sombrio, recheado de incertezas, novos
paradigmas e impulsionado pela mudanca
cada vez mais clara e acentuada (SANTOS,
2008).

Segundo Smole (2006), para que
uma aprendizagem advenha ela deve ser
significativa, o que requer que seja vista como
a compreensao de significados, relacionando-
se as experiéncias anteriores e vivéncias
pessoais dos alunos, permitindo a geragao
de problemas de algum modo desafiadores,
que os fagam querer aprender sempre mais.
O estabelecimento de diferentes tipos de
relagdes entre fatos, objetos, acontecimentos,
nocdes e conceitos, gerando modificacbes
de comportamentos e contribuindo para a
utilizagéo do que é aprendido em diferentes
situacdes, faz do conhecimento prévio
o0 ponto de partida para a aprendizagem
significativa.

2.1.1 A exploragao de conhecimento prévio

Mais do que partir daquilo que o
aluno tem conhecimento, a exploracao
do conhecimento prévio faz com que a
aprendizagem faga sentido. Por isso, para
Alegro (2008, p. 38), “esses conhecimentos
dos estudantes s&do adjetivados como “prévios”
indicando anterioridade a experiéncia de
nova aprendizagem”.

O conhecimento prévio, definido
por Ausubel (2003), é aquele qualificado
como declarativo, mas implica um conjunto
de outros conhecimentos procedimentais,
atitudinais e contextuais, que também
configuram a armacao da estrutura cognitiva
prévia do estudante que aprende.

Afirma-se que o conhecimento prévio
sO pode ser caracterizado em relagao ao
objetivo e ao conteudo de ensino. Logo, ...)
dependera de quem decide o que constitui
o0 conhecimento prévio sobre tal conteudo”.
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(MIRAS, 1998, p. 62). A definigao logica
do conteudo de aprendizagem escolar
€ mediada pela atuacao do professor e
do curriculo. Portanto, cabe sobretudo
ao professor estabelecer parametros e
diferenciar conceitos, procedimentos, valores,
atitudes e o que mais julgar fundamental
para alcancgar o objetivo estabelecido para o
ensino e a aprendizagem.

Na busca da aprendizagem
significativa, o conhecimento prévio deve ser
o ponto de partida para que o aluno perceba
o sentido do porqué e do para qué aprender
matematica.

2.2 POR QUE E PARA QUE APRENDER
MATEMATICA?

E notavel o papel da matematica no
desenvolvimento do raciocinio Iégico e como
ferramenta para realizagdo de atividades
diarias. Schmidt (2007) indaga que, se a
matematica é aprendida desde as séries
iniciais do Ensino Fundamental até o final do
Ensino Médio, sempre com uma carga horaria
de énfase na escola, por que os alunos
ainda enfrentam dificuldades para resolver
problemas em seu dia a dia? O que corrobora
com Larrosa (2002, p. 21), quando afirma que
“[...] pensar n&o € somente ‘raciocinar’ ou
‘calcular’ ou ‘argumentar’, como nos tem sido
ensinado algumas vezes, mas €, sobretudo,
dar sentido ao que somos e ao que nos
acontece”. Dessa forma:

[...] a matematica contribui para o
desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisigao de atitudes,
cuja utilidade e alcance transcendem o
ambito da propria matematica, podendo
formar no aluno a capacidade de resolver
problemas genuinos, gerando habitos de
investigacao, proporcionando confianga e
desprendimento para analisar e enfrentar
situacdes novas, propiciando a formagéao
de uma visdao ampla e cientifica da
realidade, a percepcao da beleza e
da harmonia, o desenvolvimento da
criatividade e de outras capacidades
pessoais. (PCNEM, p. 40)

Arelevancia da construcao do sentido
€ notoria nos argumentos de Larrosa (2002,
p. 22): “[...] podemos dizer que sabemos
coisas que antes nao sabiamos, que temos
mais informagao sobre alguma coisa; mas,
ao mesmo tempo, podemos dizer também
que nada nos aconteceu, que nada nos
tocou, que com tudo o que aprendemos nada
nos sucedeu ou nos aconteceu”. Para ele,
€ preciso distinguir experiéncia de receber
informacgdes, pois o ato de aprender vai
muito mais além do receber e processar
informacado. O saber pela experiéncia
consiste em “como alguém vai respondendo
ao que vai Ihe acontecendo ao longo da vida
e no modo como vamos dando sentido ao
acontecer do que nos acontece” (LARROSA,
2002, p. 27). Por esse motivo, o aprender é
particular, subjetivo, “ninguém pode aprender
da experiéncia de outro, a menos que essa
experiéncia seja de algum modo revivida e
tornada propria”. (LARROSA, 2002, p. 27)

Nesse sentido, a pratica do jogo
no ensino da matematica faz com que
o aluno, através da experiéncia vivida,
consiga transforma-la em uma aprendizagem
significativa.

2.3 0 JOGO E O ENSINO DE MATEMATICA

Os jogos sempre foram uma atividade
natural do ser humano, tanto no sentido de
brincar como de educar ao mesmo tempo.
Segundo Gomes e Castro (2010), entre os
egipcios, gregos, romanos, maias € mesmo
entre os indigenas, os jogos eram elementos
para a geracao mais adulta ensinar os mais
jovens seus saberes fisicos, culturais e
sociais.

Froebel foi um dos primeiros a incluir
0 jogo na escola, ele salientava que a
personalidade da crianga pode ser melhorada
e apurada pelo brinquedo, e que o principal
papel do professor, neste caso, € o de prover
situacdes e instrumentos para o jogo. Para
ele, as criangas aprendem através do brincar;
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o brincar, segundo ele, era um “admiravel
instrumento para promover sua educacao”.
(AGUIAR, 1997, p. 56)

Segundo Antunes (2004), o jogo
€ muito admiravel na histéria de uma
crianga, pois quando a crianga joga esta
desenvolvendo uma atividade ludica e
utilizando suas regras. A crianga descobre e
manuseia tudo aquilo que esta a sua volta, e
desta forma esta arquitetando a compreensao
da realidade na qual esta inserida, e esta se
expande a medida que estabelece métodos
de abstracgao.

E necessario também que essa
atividade sugira um desafio, que seja capaz
de gerar “conflitos cognitivos”, que, conforme
Jean Piaget (1973), sdo necessarios para o
desenvolvimento intelectual do estudante. Ele
também afirma que o jogo € a construgao do
conhecimento, principalmente nos estagios
sensorio-motor e pré-operatorio.

E possivel observar que grande parte
dos estudantes do Ensino Fundamental tem
muitas dificuldades, quando o professor
propde a resolugao de problemas nas aulas de
matematica. E notdrio também que, além do
baixo envolvimento, existe a renuncia a tarefa
de enfrentar situagdes-problema. Contudo,
em “situacgdes informais”, quando o professor
propde cruzadinhas, caga-palavras ou outros
jogos, os estudantes se sentem motivados,
0 que gera um melhor desempenho dos
alunos nas avaliacdes. Por isso, um dos
motivos para a introducéo de jogos nas aulas
de matematica € a possibilidade de diminuir
os bloqueios apresentados por muitos dos
estudantes que temem a matematica e se
sentem incapacitados de aprendé-la.

E importante observar que muitos
professores tém aideia de que a aprendizagem
s6 se faz através de conceitos e defini¢oes,
e fazem desses itens um ponto de partida
para o ensino. E assim vao articulando os
assuntos, um conteudo acompanhando
o outro, sem qualquer preocupag¢ado com

agregacodes entre eles e outros fatores,
como: integragao, interagao, participagao e
interdisciplinaridade. O que contraria com a
ideia de Vygotsky, que afirma: “Um conceito
se forma néao pela interacao de associagoes,
mas mediante uma operacao intelectual em
que todas as fungbes mentais elementares
participam de uma combinagéo especifica”
(VYGOTSKY, 1987, p. 50). E ainda: “Quando
se examina o processo de formacao em
toda a sua complexidade, este surge como
um movimento do pensamento, dentro da
piramide de conceitos, constantemente
oscilando entre duas dire¢des, do particular
para o geral e do geral para o particular”.
(VYGOTSKY, 1989, p. 70)

Assim €& possivel notar que dominar
um conceito € muito mais do que construir
processos de associag¢des. Para isso,
o estudante precisa elaborar conceitos,
tornando-se um ser ativo e participativo no
processo da aprendizagem.

3 VIVENCIA DO ESTAGIO

Para a realizacéo do estagio assistiu-
se a cinco aulas ministradas pelo docente
em uma turma especifica e cinco aulas foram
ministradas pela estagiaria.

O estagio foi realizado em uma escola
particular de Blumenau, em uma turma
intitulada 7° ano “C”. Esta turma contém 20
alunos. Apos a etapa de observagao foram
aplicadas as cinco aulas de acordo com o
plano de aula estabelecido.

Durante a observacédo das aulas,
ministradas pela professora docente, foi
possivel perceber que se trata de uma turma
calma, por vezes até apatica. A professora
demonstrou conhecer bem os alunos, pois
sabia as dificuldades de cada um deles. Os
alunos, em geral, possuem uma boa base
matematica. Mas a maioria demonstrou nao
possuir afinidade com a disciplina.
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Na primeira aula, os alunos sentaram
em duplas e responderam a charadas
matematicas, como, por exemplo:

- Amanda e Débora participavam de um
Jjogo de adivinhagcdo de numeros. Amanda
pensou em um numero e deu pistas para
que Ana o descobrisse: “O numero que
estou pensando se encontra entre 1,5 e
1,6”. Débora contestou: “N&o existe nenhum
numero entre esses dois”. Vocés concordam?
Em qual nimero Amanda pensou?

- Continuando a brincadeira, para ajudar
Débora, Amanda disse: “O nimero que estou
pensando esta entre 1,68 e 1,59. Qual é?”.
Apenas com a pista de Amanda, € possivel
descobrir o nimero?

A estagiaria convidou as duplas a
socializar as conclusdes e anotou no quadro
todas as possibilidades encontradas. Apontou
que um caminho para tal seria adicionar um
zero a esquerda dos decimais apresentados,
como 1,50 e 1,60, no primeiro enunciado, e
1,580 e 1,590, no segundo.

N&o precisou explicar, pois os proprios
alunos percebiam e falavam as respostas.
Estas charadas formaram o ponto de partida
das aulas seguintes.

Na aula seguinte, a estagiaria formulou
0s seguintes problemas e em seguida
convidou todos para uma discusséo coletiva:

- Encontre fracbes que estejam entre 1/2 e
3/4 e entre 1/4 e 3/4.

- Quantas fracbes existem entre 17 e 18 e
entre 1/3 e 4/97?

Dessa vez, os alunos precisaram
encontrar fragdes equivalentes com
denominadores cada vez maiores. Por fim,
relacionou os numeros fracionarios com
numeros irracionais.

Nas duas aulas seguintes, ministrou

aulas expositivas dialogadas sobre o conteudo
‘numeros irracionais”, utilizando o portal
interativo da escola. Os alunos demonstraram
interesse e participagao durante a aula.

Na ultima aula, os alunos foram
para o laboratério de informatica e jogaram
0 jogo intitulado: Enigma das Fracodes.
Os estudantes demonstraram interesse e
concentragao durante o jogo. No final da aula
foi feita uma avaliacdo de acordo com a fase
e o nivel de cada aluno no jogo.

Os estudantes participaram ativamente
e gostaram da aula. Relatavam que nem
parecia aula, pois a aprendizagem se deu
a partir de situacdes-contextos e através
de jogos e materiais interativos, e nédo de
maneira tradicional. A experiéncia do estagio
foi gratificante, pois a estagiaria nunca havia
trabalhado com matematica, no sétimo ano.
E ndo ha aprendizagem melhor que a pratica,
inclusive para futuros professores, por isso o
estagio se justifica como disciplina dos cursos
de licenciatura.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A aprendizagem significativa € aquela
que faz sentido aos estudantes, justamente
porque relaciona a aprendizagem a sua
pratica diaria, ao meio em que vivem. Por
isso, a exploracdo do conhecimento prévio
ao iniciar um novo conteudo deve ser sempre
o ponto de partida do professor.

A motivagdo e a surpresa através do
aprender matematica na pratica tornaram
a aprendizagem mais facil e significativa.
Durante o jogo Enigma das Fracgbes, ao
final da aula, os estudantes demonstraram
interesse, vontade de vencer os colegas e
motivacao, diferente de quando o professor
propde apenas um exercicio no caderno.
O que os estudantes nao percebem é que
estdo realizando um exercicio, porém atraves
de um jogo. Mas o mais importante é que
o professor perceba que se pode aprender
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matematica nas mais diferentes praticas, e o
jogo € uma delas.

Através desta pesquisa € possivel
notar que existe um amplo campo a ser
estudado a respeito de praticas pedagdgicas
que levam a uma aprendizagem significativa,
bem como as diferentes praticas para o ensino
da matematica. O jogo é apenas uma das
ferramentas. Por isso, professor, seja criativo,
a sua pratica faz de vocé um professor ou um
mero transmissor de conteudo. Porém, tome
cuidado, pois transmissores de conteudos,
como livros, revistas e internet, os estudantes
ja tém. Faca da sua presenga um diferencial
na sala de aula.

Por fim, é possivel concluir que o
estagio € um processo de aprendizagem
indispensavel a um profissional que deseja
estar preparado para enfrentar os desafios de
uma carreira. Esta no estagio a oportunidade
de assimilar a teoria e a pratica, aprender as
peculiaridades e “macetes” da profissdo e
conhecer a realidade do dia a dia.
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