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Resumo

Este relato é resultado das experiéncias pedagdgicas vivenciadas, em uma escola municipal
na cidade de Manaus — Amazonas, em que destaca a importancia do ludico e jogos digitais
como instrumentos facilitadores no ensino da matematica. Fundamentou-se teoricamente em
Falcao (2007), Almeida (1994), Morin (2007), e Barbosa (2013). A pesquisa seguiu uma
abordagem qualitativa, optando-se por pesquisa-agdo, de carater etnografico e escuta
sensivel como agdo metodoldgica. A intervengao se deu pela implementacdo do Projeto de
Aprendizagem, com objetivo de desenvolver atividades facilitadoras da aprendizagem de
habilidades e competéncias légica, estimulando a resolugéo de problemas e a construgao do
conhecimento de maneira prazerosa. Ao final, ficou clara a importante contribuicdo que o
projeto propiciou para a comunidade escolar, em especial, para os discentes que foram
protagonistas nesse processo, trazendo resultados positivos no ensino da disciplina de
matematica, com o excelente método de inovagao na praxis docente.
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Abstract

This report is the result of pedagogical experiences in a municipal school in the city of Manaus
— Amazonas, which highlights the importance of play and digital games as facilitating
instruments in teaching mathematics. It was theoretically based on Falcdo (2007), Almeida
(1994), Moran (2007), and Barbosa (2013). The research followed a qualitative approach,
opting for action research, of an ethnographic nature and sensitive listening as a
methodological action. The intervention took place through the implementation of the Learning
Project, with the objective of developing activities that facilitate the learning of logical skills and
competencies, stimulating problem solving and the construction of knowledge in a pleasurable
way. In the end, the important contribution that the project made to the school community

! Cursista do Curso de Especializacdo em Gest&o de Projetos e Formagéo Docente da Universidade
do Estado do Amazonas — UEA. Especialista em Docéncia para Educagéo Profissional e Tecnoldgica
pelo Instituto Federal do Espirito Santo (IFES). Graduado em Pedagogia pelo Centro Universitario do
Norte - UNINORTE. E-mail: adri.melo.kadosh@gmail.com.

2 Graduada em Licenciatura Plena em Educac&o Fisica. Especialista em Psicomotricidade Relacional.
Formadora da Oficina de Formagao em Servigo — OFS, Orientadora da pesquisa realizada. E-mail:
alice.ramos@semed.manaus.am.gov.br .

ISSN 2596-013X v.1 n.4 - 2023 1



Revista Saberes & Praticas
ISSN 2596-013

SABERESs
PRATICAS

became clear, in particular to the students who were protagonists in this process, bringing
positive results in the teaching of mathematics, with the excellent method of innovation in
teaching practice.

Keywords: Playful; Digital Games; Learning Project; Mathematics.

INTRODUCAO

O presente relato é fruto das vivéncias adquiridas no decorrer do curso de
especializacdo em Gestdo de Projetos e Formacdo Docente, ofertado pela
Universidade do Estado do Amazonas — UEA, em parceria com a Secretaria Municipal
de Educacdo — SEMED. Ele é resultado da elaboragéo e da aplicagado do Projeto de
Aprendizagem, com o tema “Desmistificar e ressignificar o ensino da disciplina
de matematica, por meio do ludico e jogos digitais”, em vista as dificuldades
apresentadas pelos discentes em sala de aula. O projeto foi desenvolvido e aplicado
na Escola Municipal Alternativa Padre Mauro Fancello, localizada na rua Raquel de
Souza, n° 17, bairro Petropolis, nesta cidade de Manaus/AM, a turma do 4° ano D, do
Ensino Fundamental |, para 34 alunos na faixa etaria de 9 a 14 anos.

Fundamentou-se o trabalho na pesquisa qualitativa, pesquisa-agao, de carater
etnografico e escuta sensivel, a luz do objetivo geral de desenvolvimento dos
estudantes, com atividades facilitadoras da aprendizagem das habilidades e
competéncias légica da matematica, com vista ao estimulo da resolugéo de problemas
e a construgao do conhecimento de maneira prazerosa e ludica.

Discorreu-se em acordo com os objetivos especificos, no intuito de ampliar o
nivel de proficiéncia dos alunos, durante as aulas de matematica; estimular o
pensamento légico e a resolugédo de operagdes e problemas matematicos; incentivar
o trabalho em equipe, com a criatividade e o respeito aos colegas e; proporcionar a
aquisicdo e construcdo de novos conhecimentos, por meio do ludico com
desmistificagdo do ensino de matematica e com a utilizacdo de estratégias e

metodologias ativas.
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A importancia do projeto se justifica pela necessidade de desmistificar e
ressignificar o ensino desta disciplina e, pela relevancia da matematica aplicada no
dia a dia, em que os discentes precisam do uso desses conhecimentos no cotidiano
em diferentes contextos. Dessa forma, optou-se por desenvolver as atividades ludicas
e de jogos digitais que contribuiram de maneira eficaz no processo ensino-
aprendizagem.

Nesse contexto, a problematizac&o do projeto partiu da seguinte pergunta: sera
que os alunos do 4° ano — ap6s aplicacao de aulas diversificadas ludicas com os jogos
digitais —, conseguirdo aprender os conteudos propostos no projeto de aprendizagem?
Para isto, estruturou-se o trabalho em 4 tépicos com: uma breve discussao tedrica
sobre o0 ensino de matematica; um subtopico a respeito da educacgao ludica e digital,
com a experiéncia pedagogica vivenciada na aplicagdo do Projeto de Aprendizagem;
terceiro e o ultimo tépico com reflexdes a partir das oficinas de formacao na melhoria

da praxis docente.

ABORDAGEM TEORICA DO ENSINO DE MATEMATICA NO COTIDIANO
ESCOLAR

A matematica esta presente no dia a dia do homem desde os tempos mais
longinquos, mesmo que de maneira meramente intuitiva. E no percurso da historia,
ela se desenvolve — assim como a humanidade —, passando por transformacdes e por
inclusdo, de acordo com as necessidades do homem e com o meio social, tornando-
se cada vez mais importante no desenvolvimento sécio tecnologico. Atualmente,
comporta um vasto campo de relagdes no meio em que se vive, explorada de forma
mais abrangente possivel. Todavia, o ensino deste eixo de atuagao tras o cultivo de
crengas que qualificam as aulas de matematica como “chatas, “dificeis” e “mondétonas”
dentre outras, ocasionando dificuldades no processo de ensino-aprendizagem e,

distanciando os discentes das salas de aula.

ISSN 2596-013X v.1 n.4 - 2023 3



Revista Saberes & Praticas
ISSN 2596-013

SABERESs
PRATICAS

Nessa ordem de preocupacéo, percebe-se que o ensino € visto sem sentido,
com pouco significativo. Nesse contexto, Falcdo pondera a visdo de muitos
professores que “na aprendizagem da matematica, primeiro vem o concreto, depois o
abstrato” (FALCAO, 2003, p.27), o que ndo pode ser visto como verdade absoluta,
sem dissociar o concreto do abstrato. Pois a interagdo dos educandos entre teoria e
pratica torna o aprendizado mais interessante, dinamico e significativo, vinculado a
realidade do cotidiano do discente. Para tal inferéncia, ajunta-se as analises de Falcao
(2003), ao dizer que,

aspectos concretos e abstratos da atividade matematica ndo sao
etapas lineares em processo unidirecional simples “baixo-alto”, mas
momentos dialeticamente integrados no contexto da construcao de
significado nos campos conceituais matematicos (FALCAO, 2003, p.
32).

Portanto, é importante que os professores dos anos iniciais passem a ensinar

matematica com didaticas diversificadas, criando mecanismos que agucem a
curiosidade e a motivagao dos alunos para maior éxito no aprendizado da disciplina.
Sabe-se quéo desafiador é o ensino em dias atuais com novas exigéncias,
contemplando a globalizagdo, o avango da tecnologia e a inovagao. Até porque os
educandos possuem acesso em informacgdes diversas que refletem diretamente na
escola e, os docentes precisam agregar como instrumentos facilitadores no processo
de ensino e aprendizagem.

Dessa maneira, a compreensao dessa diversidade na sala de aula ajuda o
professor a propor estratégias mais inovadoras, para atingir um publico cada vez mais
heterogéneo, além de desenvolver potencialidades cognitivas de acordo com as
necessidades e a realidade do ambito escolar. Assim, a partir das ideias apresentadas
das dificuldades nas aulas de matematica, pelos alunos do 4° do Ensino Fundamental
I, estima-se fazer uso da interpretagdao de resolucdo de problemas de adigao,

subtracao, multiplicacao e divisao, associadas ao seu cotidiano.
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Ao Projeto de Aprendizagem — PA, idealizou-se as agbes estratégicas em sala
de aula, com formacgao de grupo de alunos para escuta sensivel, para expressarem
suas ideias, com apresentagao de filmes deles, englobando toda turma. A escolha dos
objetivos de aprendizagem de cada atividade se adequou aos jogos digitais de
maneira ludica ao ensino de matematica e, a realizagdo do planejamento do plano de
agao. Durante a operacao de escuta dos discentes, foi perceptivel o entusiasmo da
turma, uma vez que para produgao do projeto eles foram os protagonistas principais,
escolhendo democraticamente a disciplina, os conteudos e as atividades a realizar
durante o processo de aplicagdo do projeto em sala de aula, como mostra a figura 1,

abaixo.

Figura 1: Alunos votando para escolha da disciplina e atividades do PA

Fonte: MELO, Adriano (2023)

Esse momento foi de importancia imensuravel, uma vez que os estudantes
tiveram suas vozes ouvidas e colocadas em pratica. Trata-se aqui de uma clara
empatia e do estabelecimento de confianga entre alunos e professores. Os discentes
se sentiram importantes, como individuos centrais no processo de construgdo de
conhecimento. A vista disso, o processo de produgao do PA progrediu com a escolha
da disciplina de matematica. Por conseguinte, o uso do ludico e jogos digitais como
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mediacao obteve os melhores resultados, uma vez que a tecnologia e a ludicidade
promovem grandes feitos na aprendizagem, com a utilizagdo adequada das
ferramentas e, com as devidas orientagdes, a fim de evitar a distragao dos discentes

para outros assuntos que nao fazem parte do objetivo das aulas.
A EDUCACAO LUDICA E DIGITAL

Sabe-se que a educacgao ludica contribui significativamente no campo
educacional, desenvolvendo diversos aspectos e maior engajamento por parte dos
educandos. Ao acompanhar essa légica de argumentacdo que Almeida (1994)

destaca que,

A educacéo ladica, na sua esséncia, além de contribuir e influenciar na
formacao da crianca e do adolescente, possibilitando um crescimento sadio,
um enriguecimento permanente, integra-se ao mais alto espirito de uma
pratica democratica enquanto investe em uma producdo séria do
conhecimento. A sua pratica exige a participacao franca, criativa, livre, critica,
promovendo a interagdo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacgéo e modificacdo do meio (ALMEIDA, 1994, p. 41).

Dessa premissa, € importante que o docente mantenha uma relagdo de
mediador perante os alunos, em que o professor promove estimulos e o discente
responde, com as opinides proprias, interagindo com os demais colegas, com vista ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias, relacionadas ao auxilio dos jogos
digitais, numa contribuicdo positiva no ensino.

Nessa linha de andlise, Moran assevera que ‘s jogos sdo meios de
aprendizagem adequados principalmente para as novas geragées, viciadas neles,
para as quais 0s jogos eletrbnicos fazem parte de formas de diversdo e do
desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo” (MORAN, 2007, p. 113).
Assim, optou-se também por utilizagdo do aplicativo gcompris, no PA, disponivel na

escola e, acessivel aos estudantes que n&o apresentaram dificuldades no manuseio.
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O que se soma a légica, que os estudantes estdo cada vez mais imersos no
mundo tecnolégico, em que a escola e os educadores precisam inserir essa
importante ferramenta na pratica pedagdgica em sala de aula. Logo, nota-se a
importancia de usar recursos tecnolégicos no ambito educacional, fomentar inclusive
a construgdo de uma cultura digital por meio da tecnologia da informagdo e
comunicacao (TIC), tendo os educandos como autores principais no processo.

E importante os alunos desde cedo compreenderem a importancia do uso dos
meios digitais de uma maneira adequada, com instru¢des pertinentes a formacéao e
nao de forma estanque. Foi assim em sala de aula que o projeto de aprendizagem
trouxe esse viés tecnoldgico, em que os alunos fizeram uso da maleta digital, que traz
recursos tecnoldgicos, permitindo aos docentes o uso de novas metodologias de
aprendizagem.

E ao manusear tais recursos, os alunos demonstraram maior interesse,
entusiasmo, concentragao, autonomia bem como foram mais participativos nas aulas.
Assim, Barbosa Neto e Fonseca (2013) afirmam que os jogos digitais — como
ferramentas educacionais — ajudam

no desenvolvimento de conhecimento e habilidades cognitivas, como a
resolugcdo de problemas, o pensamento estratégico, a tomada de deciséo,
entre outras, propiciando uma compreensdo mais profunda de certos

principios fundamentais de determinados assuntos. (BARBOSA NETO;
FONSECA, 2013, p. 2)

Nessa acepcgao, reforca o uso tecnolégico no ambito educacional como
mecanismo de complemento da praxis docente, uma possibilidade de tornar o
aprendizado mais dindmico e interativo. Todavia, ndo é apenas inserir a tecnologia na
sala de aula. O professor precisa dominar os meios tecnoldgicos, explorar as inumeras

ferramentas educacionais, haja vista a soma e a contribuicao do fazer docente.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES PEDAGOGICAS REALIZADAS
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Diante de uma perspectiva inovadora, pensou-se no intuido de transformacgéo,
de mudancgas estratégicas de ensino, a fim de propor momentos de aprendizagens
experienciais, contextualizadas dentro da realidade dos discentes na escola. Decerto,
tornou-se clara a importéncia de metodologias inovadoras, projetos de aprendizagem,
auxilio do ludico e tecnologia na contribuicdo do desenvolvimento cognitivo e no
ensino-aprendizagem.

Por meio desse novo olhar, as agdes especiais de aplicacdo do projeto em sala
de aula ocorreram durante trés semanas, com atividades diversificadas, com uso de
sequéncias didaticas planejadas e com as escolhas dos discentes na construgéo do
PA, buscando o aprimoramento da aprendizagem, a partir dos conhecimentos prévios
ja dominados pelos alunos. Dessa forma, seguem as etapas, conforme descricao

abaixo:
Aula 1 - Histéria dos numeros

Objetivo: Apresentar a histéria dos numeros, para que os alunos reconhegam sua

importancia no cotidiano.

Recursos: Notebook, projetor, quadro branco, pincel, livro didatico, atividades,

impressas, e utilizagdo do aplicativo gcompris.

Desenvolvimento da atividade:

No auditorio da escola, os alunos deram inicio a apresentagao de um video,
tratando da historia dos numeros, seguindo roda de conversa sobre a importancia dos
numeros no nosso dia a dia, relacionando com o espaco escolar e o cotidiano e,
mostrando a sua importancia para as pessoas de forma geral. Em seguida, houve
espaco para que os alunos falassem sobre o entendimento do assunto. Durante a
exibicdo do video, percebeu-se que os alunos ficaram atentos e concentrados,

conforme figura 2.
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Figura 2: Alunos assistindo a exibicdo do video sobre a histéria dos numeros

Fonte: MELO, Adriano (2023)

Apo6s os questionamentos na roda de conversa, aplicou-se uma atividade
impressa, para verificagdo dos conhecimentos adquiridos. Os alunos fizeram a leitura
e a escrita dos numerais, que se trata de uma atividade na perspectiva transdisciplinar,
por percorrer em unidade com a disciplina de Lingua Portuguesa. Até porque umas
das dificuldades dos alunos com a matematica € a leitura e a interpretacao do que se
solicita nas aulas, e o projeto tem essa finalidade de propiciar diversas possibilidades
aos discentes, dando condi¢des para a melhoria do entendimento deficitario.

No final da aula, realizou-se um jogo educativo de sequéncia numérica com a
utilizagcdo do aplicativo gcompris, em que os educandos fizeram uso de tabletes,
interagindo com jogos digitais a partir dos conteudos estudados. Nesse contexto,
incentivou-se o reconhecimento e a identificacao do aplicativo para facilitar o uso e

manuseio, expressando opinides e duvidas diante do tudo aquilo que vivenciaram e
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sentiram, durante as atividades. Importa dizer que os alunos utilizaram o aplicativo,

como mostra a figura 3.

Figura 3: Alunos realizando atividade com utilizagdo de jogos educativos digitais

Fonte: MELO, Adriano (2023)

Esta foi a ultima atividade realizada nessa aula, em que os alunos se mostraram
entusiasmados, mantendo o foco, a atencao e o interesse na realizacdo das tarefas,
com bastante éxito. Até mesmo os alunos com mais dificuldade demonstram
progresso satisfatério. Embora acredite que o projeto deva permanecer ativo por mais
tempo, assim, os educandos poderdao desenvolver cada vez mais suas
potencialidades. Vale sublinhar que os alunos desenvolveram bem as atividades
propostas, ocorrendo mudanga significativa. Porém, ha muito o que progredir e
melhorar.

Durante o processo, percebeu-se a falta de competéncias basicas em
comunicacao, a dificuldade de interpretacdo, para a compreensio do enunciado das
questdes matematicas, por conta ainda de um ensino muito deficitario. Percebeu-se,

também, na realizagao das atividades propostas pelo PA, a permanéncia do uso do
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livro didatico, do quadro branco e das aulas expositivas dialogadas, colocando em
evidéncia o ludico e a tecnologia. Estes somam como novas estratégias no ensino,
com as aulas mais dindmicas e modernas, colocando os alunos como protagonistas

de seu aprendizado.

REFLEXOES DOCENTES ACERCA DO PROCESSO FORMATIVO POR MEIO DO
PROJETO OFICINAS DE FORMACAO EM SERVICO — OFS

Diante de toda expectativa criada no ingresso do curso de pds-graduagao em
Gestao de Projetos e Formacao Docente, teve-se a certeza inicial de que estaria em
contato com os professores e professoras mais renomados e qualificados no campo
educacional e pedagdgico, vinculados ao projeto de Oficina de Formagao em Servigo
— OFS. E fazer parte desse programa de pds-graduagao — que tem como cerne a
formacgao continuada de professores atuantes na rede municipal de ensino, além de
egressos das distintas licenciaturas tanto da UEA, quanto de outras instituigdes de
ensino federal da cidade de Manaus —, € uma oportunidade impar de aprendizado,
por promover desconstrugcdo e reconstrucdo de praticas na atuagao docente e no
gerenciamento de projetos pedagdgicos, visando especialmente o protagonismo
discente diante das multiplas realidades.

Nessa perspectiva, deu-se inicio a jornada como cursista — durante todo
periodo de curso, em cada disciplina, atividade realizada e histéria de colegas
professores com suas experiéncias e vivéncias pedagodgicas de turmas respectivas,
enxergando profissionais diferentes, com realidades distintas, que usavam
metodologias diversas para lidar, com as dificuldades semelhantes, na maioria das
vezes. Isto provocava reflexdes sobre a formagao profissional, referente a atitude do
professor, diante das especificidades apresentadas no ambiente escolar.

Dito isto, acredita-se que além da abordagem inter e transdisciplinar, ofertada

pelo curso ofereceu, estar no chao da escola as vivéncias tedrico-pratica. Ou seja, é
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uma absorgéo de conhecimento imensuravel, que agrega uma troca de aprendizagem
e de conhecimentos, com o suporte norteador para a mudanga, a criacdo de
estratégias e as metodologias inovadoras na praxis docente, levando a promog¢ao de
significativas transformagdes no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Diante do exposto, a énfase do importante papel que a OFS exerce em todo
processo formativo dos professores, € o trabalho das problematicas apresentadas
pelos professores da Escola Municipal Padre Mauro Fancello, referente as
dificuldades vivenciadas pelos alunos em sala de aula, de maneira plural, com respeito
a realidade de cada individuo. Isto possibilitou as oficinas de aprendizagem
significativas, com a apreenséo de novas metodologias para lidar com as dificuldades
proprias e dos discentes, também.

No que se refere a formagao docente, o projeto OFS agregou na minha vida
profissional e pessoal transformacdes consideraveis, tornando-se impossivel os
detalhes, que causou esse processo de formacdo. Até porque ele mostrou a
importancia significativa do papel do professor pesquisador que — enquanto educador
e pesquisador —, precisa conhecer a realidade escolar, ouvir de maneira sensivel os
estudantes, mapear as problematicas, interferindo na aprendizagem que sao
prejudiciais no desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Nesse sentido, buscou-se solugdes, por meio de conversas com demais
colegas, de compartilhamento de experiéncias e saberes, com vista a construgao, em
conjunto, de projetos para intervir de forma positiva, dentro da escola e na vida dos
educandos. Em suma, viu-se a compreensao da funcéo social da escola e o papel do

professor na formagao e na vida das pessoas.
CONSIDERACOES

De acordo com os estudos, as analise e as observagdao — durante o

desenvolvimento e a aplicagdo do projeto de aprendizagem “Desmistificar e
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ressignificar o ensino da disciplina de matematica por meio do ludico e jogos
digitais” —, ficou clara a importancia de se desenvolver projetos a partir da realidade
vivenciada no ambito escolar, por meio da construcdo de um PA. Considerando a
dificuldade do aluno, o professor chega, conversa, escuta de forma sensivel, com
empatia a voz de seus alunos, propondo suas ag¢des relacionadas aquilo que
disseram, que e como eles queriam aprender. Isto denota possibilitar uma
aprendizagem mais significativa, num ambiente mais dinamico.

Diante desse contexto, o PA possibilitou avancos positivos nas praticas
pedagogicas em sala de aula, comprovando mudangas de métodos, de didaticas e de
maneiras diferentes de trabalhar as dificuldades apresentadas nas aulas pelos
discentes. Podem ser melhoradas. Decerto, sdo aprendizagens redimensionadas
com atividades diversificadas dentro do contexto dos educandos, tendo como
ferramentas facilitadoras nesse processo o ludico e os jogos digitais que deixam um
ambiente dindmico e construtivo. Esses profissionais da educacgao tiveram um papel
fundamental no sucesso dos resultados, facilitando o aprendizado dos conteudos
propostos aos discentes.

Sendo assim, salienta-se a importancia da continuidade do PA na escola, para
que os alunos possam se aperfeicoem nas suas competéncias e habilidades
matematicas. Na realidade, percebe-se, ainda, um longo caminho a percorrer com
vista ao alcance dos objetivos, propiciando uma educacao de qualidade, respeito as
diferengas e, formando pessoas agentes de mudanga na sociedade. Com o curso de
pos-graduagao, aprendeu-se o caminho, na busca de possibilidades de o que e como
fazer, restando a cobranga de mais investimentos do poder publico, na formacéao
continuada de professores e na manutencao de projetos voltados para a melhoria do
ensino nas escolas publicas.

Um programa de pos-graduagao como este oferecido pela UEA/SEMED, leva

os professores a discutirem a realidade do bairro, da escola, das salas de aula,
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expondo as dificuldades profissionais e as dimensdes deficitarias apresentadas pelos
alunos. Situagbes como essas sao extremamente inovadoras e enriquecedoras. Isto
€, sdo formagdes transformadores que nao podem parar, em que as trocas de
experiéncias entre professores proporcionam resultados extraordinarios na hora de
juntos construir planos de agao, provendo melhorias significativas no processo de
ensino e aprendizagem.

Os encontros formativos sempre foram um filtro, provocando reflexées desde o
momento que escolhemos a docéncia como profissao até as atuais perspectivas ja de
profissionais atuantes, com atividades que me faziam refletor, questionar e agir. E por
fim, propiciou por meio das oficinas experienciais uma transformacdo na praxis
docente, metodologias inovadoras, aulas dinamicas, de acordo com a realidade
exposta pelos professores da escola e, essas oficinas aplicaveis em sala de aula,
dando suporte no processo de aprendizagem dos educandos.

Portanto, todo esse processo de formacdo promovido no chdo da escola
contribuiu de forma inefavel na promocgao de praticas pedagdgicas revolucionarias,
com o fazer docente e com o papel do professor compromissado com a educagao e a
formacgao dos alunos. Todavia, o projeto de aprendizagem trouxe vida para os alunos,
fazendo deles os protagonistas no processo, proporcionado melhorias excepcionais

na aprendizagem matematica dos alunos.
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