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1. INTRODUGAO

Este relato tem como objetivo discorrer sobre uma experiéncia vivenciada
durante as atividades desenvolvidas no d&mbito do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), realizadas em duas turmas do 1° ano do Ensino
Médio de uma escola publica. O Programa visa a insercdo dos alunos da
faculdade nas salas de aula, visto que a pratica se faz de suma importancia na
formacgao do professor de licenciatura.

Ao longo desta vivéncia podemos observar os desafios do processo de
aprendizagem dos estudantes em sala de aula, segundo FERREIRA (2024) “A
matematica, em particular, € uma disciplina que se destaca por seu grau de
complexidade crescente, e muitos estudantes enfrentam dificuldades...”. Dito isto,
o contato direto com os alunos também permitiram aos licenciandos a observacao
de outros fatores como as oportunidade de aprendizados destes, assim
conseguindo desenvolver estratégias pedagdgicas diversificadas, com o intuito de
tornar o conteudo mais dinamico.

Para VYGOTSKY (1998), “o ato de brincar possibilita o processo de
aprendizagem da crianga, pois facilita a construcdo da reflexdo, da
autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma, uma relagao
estreita entre jogo e aprendizagem”. Com este intuito foi planejado pelos
pibidianos uma oficina em formato de jogo por estagcdes para os alunos de ambos
primeiros anos contemplados, visando propor um método de aprendizado
estimulante aos alunos para abrandarem suas dificuldades.

A analise foi feita em duas turmas de Aprofundamento Matematico de uma
escola de ensino médio, onde foi investigado métodos de ensino que seriam mais
proveitosos aos alunos e estilos de turma. De acordo com o autor SOUZA(2022)
“E necessario planejamento, tracar os objetivos, pensar em qual habilidade
ou competéncia queremos alcancar e refletir se o jogo sera a melhor
metodologia para tal conteudo” pensando nisso, apés semanas de observagao e
contato com as turmas, acompanhando o aprendizado do conteudo programatico,
foi desenvolvida a oficina, na qual foi aplicado o jogo de quebra-cabega aqui
relatado. Este adaptado além de para matematica também para o conteudo
trabalhado pelas turmas naquele momento.
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2. ATIVIDADE REALIZADA

Apds o periodo de andlise das turmas foi decidido que seria aplicado a
oficina por estacdes, por concluir que haveria uma melhor interacdo dos alunos,as
estacdes seriam divididas em trés inicialmente, mas ao longo da atividade iria ser
incluida a quarta.. Deste modo os alunos passariam por todas as estagdes
fazendo uma rotacéo e realizando todas as atividades de cada uma destas.

A primeira acao foi informar as turmas que seria realizado um jogo didatico
com elas, e pedir para que levassem no dia designado o material necessario para
aplicacao, estes seriam cola, tesoura, papel, caneta e o telefone celular. Em um
segundo momento foi escolhido um periodo de aula para apresentagdo e
explicacdo de como seria o funcionamento da oficina, apds, as turmas foram
divididas primeiramente em trés grupos o que ao decorrer iria se tornar quatro, os
alunos foram levados ao laboratério da escola, local que possibilitava mais
espaco e era favoravel para os alunos se comunicarem e executassem suas
estratégias.

Na estacdo do quebra-cabeca, era disponibilizada uma base de encaixe
onde tinha dez espagos com numeros resposta no centro, e também era entregue
dez pegas menores onde havia um pedago da imagem e uma equagdo. A
proposta era que os alunos solucionassem as equagdes com a utilizagdo da
potenciacdo e radiciacdo e suas propriedades, assim encaixando as pecas das
equacgdes nos locais com suas respostas na base, para assim formarem uma
ilustrac&o alusiva ao jogo Among Us.

Figura 1: Base do quebra cabeca.

14

30

-2

28

15

167

Fonte: Acervo dos Autores



w.h_ 11*SIIEPE _
SCMARR INTDGRADA Xl CEG — COMGREESD DE EMNSING BE GRADUACAD

TR UFPEL 2025

Figura 2: Pecas do quebra cabeca.
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Os estudantes foram orientados a, em uma folha avulsa, individualmente,
anotarem qualquer tentativa de resolugdo dos calculos propostos. No final da
atividade, essas folhas foram entregues aos pibidianos para obtengao de dados e
analise do processo de pensamento dos alunos.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A escolha dos integrantes de cada um dos grupos foi buscando uma
interacdo maior entre os alunos, especialmente em relagcdo aqueles em que ja
havia se observado que ha pouca comunicagao na sala de aula. A evolugao do
contato deles durante a oficina foi evidentemente satisfatéria. A separacdo em
grupos também foi feita para que cada um destes tivesse um pibidiano para
ajudar e orientar durante a oficina, deste modo foi possivel verificar
presencialmente a evolugao dos alunos e suas dificuldades.

ApoOs a oficina, analisando as folhas de anotagcbes dos estudantes foi
possivel identificar, a partir do que os alunos apontaram em seus calculos,
problemas com o entendimento da definicdo de poténcia, erros em aplicagdes de
operagdes basicas da matematica e também em aplicagdes de propriedades de
potenciacdo e radiciacdo. Esses registros tém sido material de estudo do grupo
de pibidianos, no qual estou inserida , a fim de que possamos a partir da analise
desse material pensar em novas atividades ou abordagens que possam sanar
duvidas dos alunos em relagao aos principais erros por eles apresentados.

Esta experiéncia foi de grande importéncia ndo s6 aos alunos do ensino
meédio, mas também aos pibidianos, a pratica de ensino e metodologias
estudadas e aplicadas foram momentos que o projeto proporcionou. A presenca
em sala de aula e a pratica e envolvimento com as turmas sao valiosos para a
compreensao néo so da teoria, mas também da realidade escolar.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS



w.h_ 11*SIIEPE _
iyt Xl CEG — CONGRESSO DE ENSING DE GRADUACAD
‘IA UFPEL 2025

e [

FERREIRA, S; NUNEZ, E; ALMEIDA, N. Dificuldades em matematica na transigao
do ensino fundamental Il para o ensino médio: Desafios e estratégias
pedagogicas. Revista Tépicos, Rio de Janeiro, v. 2, n. 14, 2024.

SOUZA, A. A importancia dos jogos educativos no processo de
ensino-aprendizagem no século XXI. Pensar Além, v. 6 n. 2, 2022.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente. S&do Paulo: Martins Fontes,
1984.



