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Resumo: Neste texto objetiva-se problematizar as experiéncias de uma residente do Programa
Residéncia Pedagogica (RP) do subprojeto do curso de Pedagogia da UFMA/CCSST com o
ladico no processo de ensino da matematica escolar de uma turma do quinto ano do Ensino
Fundamental. Apresenta-se algumas atividades que foram desenvolvidas até 0 momento na area
do letramento matematico escolar em um contexto pandémico, como a utilizacdo de tecnologias
para 0 ensino remoto, a elaboragdo de planos de aulas, aulas e videoaulas do componente
curricular matematica. Pode-se dizer que associar o ensino da matematica escolar com atividades
ludicas tem sido uma excelente estratégia para desenvolver a aprendizagem das criancas na fase
escolar, ainda mais no cenario pandémico. Isto tem sido uma rica experiéncia para a residente,
aproximando-a da matematica escolar, descontruindo barreiras e traumas de sua trajetéria escolar.

Palavras-chave: Ensino remoto. Formacao docente. Experiéncia. Letramento matematico.

La ensefianza de la matematica escolar en el contexto de Covid 19: el juego
como dispositivo metodoldgico para una residente pedagogica

Resumen: Este texto tiene como objetivo discutir las experiencias de una residente del Programa de
Residencia Pedagogica (PR) del subproyecto de la asignatura de Pedagogia UFMA/CCSST con lo
ludico en el proceso de ensefianza de la matematica escolar en una clase de quinto grado de primaria.
Presenta algunas actividades que se han desarrollado hasta el momento en el area de alfabetizacion
matematica escolar en un contexto pandémico, como el uso de tecnologias para la educacion remota,
la preparacion de planes de lecciones, clases y videoclases para el componente curricular matematico.
Se puede decir que asociar la ensefianza de la matematica escolar con las actividades recreativas ha
sido una excelente estrategia para desarrollar el aprendizaje de los nifios en la escuela, mas aun en el
escenario pandémico. Esta ha sido una rica experiencia para el residente, acercandolo a las
matematicas escolares, rompiendo barreras y traumas en su carrera escolar.
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Palabras clave: Ensefianza a distancia. Formacion del profesorado. Experiencia. Alfabetizacion
matematica.

Introducéo

Este relato de experiéncia trata da atuacdo de uma residente, primeira autora, do
Programa Residéncia Pedagdgica (RP) do curso de Pedagogia da Universidade Federal do
Maranhdo (UFMAJ/CCSST) com o processo de ensino da matematica escolar no formato
remoto na turma do quinto ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede publica
municipal de Imperatriz/MA.

O RP é uma das agdes que integram a Politica Nacional de Formacéo de Professores e
tem por objetivo induzir o aperfeicoamento de estudantes dos cursos de licenciatura,
promovendo sua imersdo na escola de educacdo bésica, a partir da segunda metade de seu
curso. A ideia é promover uma experiéncia de regéncia de sala de aula em escolas publicas
de educacdo baésica, aos discentes de licenciaturas acompanhados de professores
preceptores da escola com experiéncias na area de ensino do licenciando e com a
orientacdo do docente da instituicdo formadora (UFMA, 2020).

Pelo programa, discentes do curso de Pedagogia podem aperfeicoar sua formacao
através da relacdo teoria e pratica, pois a parceria entre as Instituicdes de Ensino Superior
(IES) e escolas publicas de educacdo basica fortalece e amplia as possibilidades de uma
boa formacdo inicial destes discentes que poderdo atuar como professores da Educacao
Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. Entre os objetivos do programa destacam-
se:

Incentivar a formacdo docente em nivel superior para a educacdo basica,
conduzindo o licenciando a exercitar de forma ativa entre a teoria e préatica
profissional docente; fortalecer e ampliar a relagdo entre as instituicdes de
ensino superior e as escolas publicas de educacdo basica para a formagéo
inicial de professores e fortalecer o papel das redes de ensino na formacao
de futuros docentes. (UFMA, 2020, p. 2)

O subprojeto aprovado para fazer parte do projeto institucional € denominado O
Letramento Matematico e a Implementagdo do Documento Curricular do Territorio

Maranhense: o ensino e a aprendizagem da matematica escolar e o sujeito da experiéncia,
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voltado ao letramento matematico de estudantes do quinto ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica municipal de Imperatriz/MA.

O primeiro contato com a escola campo e o publico-alvo do projeto foi em marco de
2021, no inicio do ano letivo escolar da rede publica municipal de Imperatriz, que se deu
de forma on-line através da utilizacdo de uma plataforma de web aula denominada Geduc™.
Devido ao contexto da pandemia do novo Coronavirus as aulas ndo podem ser presenciais,
por isso 0 uso de ambientes virtuais de ensino, o que para nds residentes se tornou um
desafio, que tem sido pouco a pouco superado, inclusive com nossa apresentacdo formal a
turma com um video curto enviado no grupo de WhatsApp? da turma.

Como em todo processo de formagdo e atuacdo docente, ocorreram algumas
dificuldades ao longo do percurso, como na adequacdo das aulas a realidade de aula on-
line, no contato com a realidade escolar por meio de ambientes virtuais, no desafio da
construcdo de videoaulas de forma ludica que despertassem o interesse dos alunos da
escola campo e nédo se tornassem um contetdo monétono e cansativo.

Podemos destacar outro desafio ainda maior: alguns alunos que ndo tém acesso a
Internet ou a um equipamento tecnoldgico para acessar as aulas. Desafio este atrelado as
consequéncias desta pandemia que abalou o emocional de todos os atores envolvidos no
contexto educacional da escola campo e inclusive dos residentes, expondo o tdo grave que
é a situacdo socioecondmica da sociedade brasileira.

Neste cenario, nosso objetivo neste texto € problematizar as experiéncias de uma
residente do Programa Residéncia Pedagogica (RP) do subprojeto do curso de
Pedagogia da UFMA/CCSST com o ludico no processo de ensino da matematica escolar
de uma turma do quinto ano do Ensino Fundamental.

Apresentamos, a seguir, algumas experiéncias vivenciadas no RP através da

interacdo entre residentes, docente orientador e preceptor, escola e universidade que séo

1 E um aplicativo disponivel para Smartphones, Tablets, Ipads com sistema Android e 10S adquirido pela
prefeitura de Imperatriz para o retorno das aulas na rede, de forma remota, em 03 de agosto de 2020.

2 E uma interface comunicacional criada em 2009, por Jan Koum e Brian Acton, registrando em 2015 mais de
900 milhdes de usuarios e em janeiro de 2017 mais de 1 bilhdo de ativos em nivel global. Seu nome origina-se
do trocadilho inglés What’s Up?, que significa “o que se passa” ou “quais as novidades”. Em 2014, foi
comprado pelo Facebook e esta disponivel gratuitamente para as plataformas 10S, Android, Windows e Windows
Phone, BlackBerry e Nokia bem como para computadores (BOTTENTUIT JUNIOR; ALBUQUERQUE;
COUTINHO, 2016).
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fundamentais no fortalecimento da formacdo de futuros professores com o processo de

ensino da matematica escolar entrelagado ao ludico.

Desenvolvimento

Em consequéncia da Pandemia da Covid-19 todos os docentes tiveram que
ressignificar suas praticas pedagdgicas e repensar as metodologias de ensino, levando em
consideracdo um aparato de recursos e ferramentas tecnoldgicas educacionais que podem
contribuir de maneira muito relevante na aprendizagem dos seus alunos.

Um 6timo recurso para o ensino on-line como off-line sdo os jogos digitais, pois além
de contemplarem o aspecto ludico podem ser usados nas aulas de matematica escolar
atrelados a uma intencionalidade pedagdgica e objetivos de aprendizagem previamente

pensados pelos professores. Para Ramos e Rafael Segundo (2018, p. 532),

Os jogos digitais sdo atividades ludicas estruturadas que envolvem uma série
de tomadas de decisGes, agdes limitadas por regras, sistemas de desafios e
metas, a narrativa do jogo, a representacdo gréfica e feedbacks (Schuytema,
2011). Esses jogos podem ter diferentes classificacbes e formatos, sdo
acessados de diferentes interfaces de modo on-line ou off-line,
individualmente ou em grupo. Neste universo destacamos alguns jogos
simples ou minigames que, segundo Prensky (2010) sdo curtos, costumam
oferecer um desafio Unico e problemas repetitivos, normalmente sdo jogos
individuais, suas regras sdo dominadas com facilidade e rapidez. (Destaques
dos original)

Nesse sentido, elaboramos aulas e videoaulas para alunos do quinto ano da escola
campo do RP, e posteriormente o preceptor postou na plataforma Geduc. As videoaulas
tinham a duracdo de no méaximo 5 minutos para facilitar o acesso dos alunos via WhatsApp.
Para a elaboracdo destas aulas utilizamos a plataforma gratuita de designer grafico Canva que
apresenta muitas possibilidades de construcdo de aulas criativas, com varias opcles de
animac06es, modelos de apresentacdes, videos, infograficos entre outros, que permitem maior
interacdo dos alunos com o conteddo.

Todas as aulas foram fundamentadas na Base Nacional Comum Curricular de 2017
(BNCC) e no Documento Curricular do Territério Maranhense de 2019 (DCTM), pois a rede

municipal de ensino publico de Imperatriz havia realizado a implementacdo dos documentos
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em 2019 e prosseguiria em 2020, inclusive com formagdes mais pontuais que abordassem as
duvidas e dificuldades dos professores da rede em relagdo ao que determina os documentos.

Depois de revisadas pelo docente orientador e pelo preceptor, as aulas eram
convertidas em pdf e postadas no Google drive convertidas em link, anexo a plataforma
Geduc para que os alunos pudessem acessa-las. Para os estudantes que ndo tinham acesso a
Internet, essas aulas eram impressas e entregues para eles. Buscamos desenvolver aulas curtas
e utilizar recursos audiovisuais nos slides para chamar a atencéo dos alunos.

A primeira aula elaborada foi sobre numeros naturais, fizemos os slides no Canva,
gravamos os audios, em um Smartphone, explicando cada slide da aula, depois inserimo-la no
arquivo e convertemo-la em formato de video-mp4, conforme pode ser visualizada nas

imagens 1 e 2:

O Sucessor de um nimero é aquele que vem imediatamente depois
dele. Este numero aparece a sua direita e sempre sera uma unidade

maior.

Antecessor NdGamero Sucessor

Imagem 1: Slide da videoaula sobre NUmeros Naturais: Sucessor
Fonte: Arquivo pessoal, 2021

Numeros pares

-

O numero par é aquele que pode ser agrupado
de dois a dois sem sobrar nada.
Todos os numeros terminados em 0, 2, 4, 6 e 8 sao

g

Imagem 2: Slide da videoaula sobre NUmeros Naturais: NUmeros pares
Fonte: Arquivo pessoal, 2021
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Depois de postar as aulas em formato pdf na plataforma Geduc e as videoaulas no
Google drive e no WhatsApp, aguardavamos o prazo de realizagdo das atividades pelos alunos
e depois faziamos o acompanhamento na plataforma Geduc, corrigiamos e escreviamos as
consideracBes sobre as questdes erradas que os discentes responderam, e enviavamos a
devolutiva da atividade no WhatsApp individual de cada aluno que acompanhavamos, para
terem ciéncia dos erros e acertos nas atividades, revisassem 0 assunto ou tirassem suas
duvida conosco.

O proposito de mostrar os erros dos alunos para eles e seus responsaveis reside no
campo da revisao e discussao sobre o motivo de ter encontrado esta resposta e ndo outra. O
erro foi encarado por n6és como possibilidade para conhecer melhor os estudantes, suas
dificuldades e as criacfes de estratégias (MOURA, 2015 e 2019), uma vez estarem sem 0
acompanhamento de perto do docente da sala de aula e também sem nosso apoio para mitigar
suas davidas sobre este ou aquele conteddo da matematica escolar. Reiteramos que o contato
presencial é fundamental para o processo de ensino e aprendizagem.

Por mais que a escola campo utilizasse apenas a plataforma de ensino assincrono
Geduc como o ambiente de aulas, o professor da turma do quinto ano e também preceptor do
RP sempre utilizava estratégias e metodologias ativas para proporcionar a aprendizagem de
seus alunos. Inicialmente ele tomou a inciativa de além das aulas postadas na plataforma,
realizar aulas sincronas uma vez por semana através da plataforma Google Meet®, para
realizar a revisdo de conteudos e tirar as davidas dos alunos, além de proporcionar-lhes a
possiblidade de adquirir o conhecimento com sua mediacdo em tempo real, mesmo que a
distancia. Foi nesses momentos que 0s jogos digitais com as criangas se tornaram a cereja do
bolo.

Acompanhamos a aula sobre unidades, dezenas, centenas; nimeros primos; pares €
impares realizada pelo docente utilizando as ferramentas Jamboard (lousa interativa on-line
do Google em que o professor pode compartilhar telas com os alunos no meet e permitir que

eles editem no quadro durante a aula) e a Wordwall (uma ferramenta que possibilita ao

% E uma ferramenta de realizacéo de reunies sincronas (videoconferéncias), ou seja, um servico de comunicagio
por video desenvolvido pelo Google, que conta com recursos multimidia de interacdo, como suporte ao
microfone, cadmera, gravacgdo de tela e outros, e para criar as reunies € necessario possuir uma conta do Google.
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professor criar recursos didaticos interativos e personalizados, como:  questionarios,
competicdes, quiz, jogo de palavras etc.).

Ensinar nimeros primos para crian¢as dos anos iniciais do Ensino Fundamental nédo é
uma tarefa tdo simples como pareca, uma vez que sua definicdo é um tanto abstrata (por
definicdo um ndmero é primo quando for maior que 1 e divisivel apenas por 1 e por ele
mesmo). Também ndo é simples ensinar nimeros pares e impares para este pablico. Por isso
que o professor decidiu apostar nos jogos digitais para, além de ensinar, revisar os conteddos
da matematica escolar, e para isso usou 0 Jamboard para trabalhar os niUmeros primos e pares,
pedindo para os alunos interagirem na tela do computador ou do celular, separando 0s

ndmeros primos dos pares, como podemos visualizar na imagem a seguir:

‘5\ Carlos Humberto esta apresentando

)\,

% ¥Sandra Barros Péfeiia’ -+ Ale)

s+ Agaiana Sous3

Imagem 3: Aula remota na plataforma Google Meet com Preceptor Carlos utilizando o Jamboard
Fonte: Arquivo pessoal, 2021

Os alunos ficavam concentrados pensando na definicdo (suponhamos) de numeros
primos e pares, e assim poderem identifica-los para fazerem a separagdo, como solicitava o
professor. Um estimulava o outro a abrir a cdmera, focar no jogo e assim pratica-lo. O jogo
foi um dos estimulos usados pelo professor para criar situagdes de interacdes na turma no
ensino remoto. A aula fluiu de tal maneira que as duas horas planejadas pelo docente foi
insuficiente para todos jogarem e tirarem duvidas.

Outro conteudo matematico trabalhado com a ajuda de jogos digitais foi unidades,
dezenas e centenas. No Wordwall, o jogo acontecia assim: um trem passava rapido (a
velocidade pode ser ajustada de acordo com a especificidade do aluno) e o discente deveria

clicar no baldo que carrega uma caixa numerada, no tempo certo, para que a caixa caisse
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dentro do vagdo correspondente, como por exemplo: o aluno estourou o baldo da caixa 8 que
corresponde ao vagdo que esta escrito 8 unidades, assim esta caixa deveria cair neste vagao.

O emocionante deste jogo é ficar atento a chegada dos baldes com as caixas
numeradas, pois ao passo que os alunos iam acertando, o professor aumentava a velocidade da
chegada dos balGes e dos vagdes, e muitos alunos perdiam o tempo de estourar os baldes, pois
eles ja haviam passado ou os vagdes do trem j& haviam passado, e assim ndo aparecia mais na

tela do computador ou do celular, como podemos ver na imagem a seguir:

‘74\ Carlos Humberto esta apresentando

S unidades | 3centenas+?dezenas

v v

Imagem 4: Aula remota na plataforma Google Meet com Preceptor Carlos utilizando um jogo no Wordwall
Fonte: Arquivo pessoal, 2021

A interacdo dos alunos com a aula foi maravilhosa, pois todos participaram ativamente
das atividades que nem queriam que a aula acabasse. A intencionalidade pedagdgica do
preceptor foi fundamental, pois ao utilizar essas metodologias ativas mediou toda a aula como
0 objetivo de possibilitar que os alunos fossem protagonistas da propria aprendizagem,
utilizando a ludicidade para envolver os estudantes na atividade proposta.

Acreditamos que todo ato pedagdgico deve ser intencional, muito bem pensado e
organizado a partir dos estudantes, de suas reais necessidades e do que precisam avancar no
seu desenvolvimento, em especial nas funcbes psicoldgicas superiores que, no entender de
Souza e Andrada (2013, 357), sustentadas em Levi Vigotski, “como memdria, consciéncia,
percepcdo, atengédo, fala, pensamento, vontade, formagdo de conceitos e emocgédo, se
intercambiam nesta rede de nexos ou rela¢fes e formam, assim, um sistema psicoldgico, em

que as funcdes se relacionam entre si.”
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Associar o ensino da matematica escolar com atividades ludicas tem sido uma
excelente estratégia para desenvolver a aprendizagem das criangas na fase escolar. Dentre
muitas pesquisas que tratam da tematica, podemos destacar o trabalho de Ferro e Viel (2019,
p. 110), que afirmam que “o ludico tem se tornado uma metodologia aliada a pratica docente e
se faz importante para o desenvolvimento total da crianca, pois além de agucar a curiosidade,
instigar o raciocinio e a concentracdo”, como também favorece uma melhor interatividade
entre professores e alunos, bem como entre alunos, tornando a aprendizagem mais
significativa, ainda mais neste periodo pandémico.

Assim, consideramos que a ludicidade deve ser explorada nesse contexto, e em tantos
outros, pois dinamiza as aulas, tornando-as mais motivadoras e interessantes aos olhos dos
alunos, favorecendo o desenvolvimento de indmeras habilidades importantes para o
crescimento intrapessoal e interpessoal do ser humano.

Por isso, mesmo com todas as dificuldades que s&o geradas no ensino de forma
remota, a soma de esforgos da equipe pedagogica da escola, do docente orientador do RP, do
preceptor e dos residentes, tem contribuido com a aprendizagem destes alunos do quinto ano
da escola campo, e consequentemente, tem favorecido o desenvolvimento da formacéo
académica dos residentes, em especial a minha, e entusiasmado nossa adesdo a profissao

docente.

Consideracoes

Ao final deste relato podemos dizer que, as experiéncias e interagfes entre a
universidade e a escola, entre residentes, orientador, preceptor e alunos tém sido fundamentais
no desenvolvimento da autonomia profissional da primeira autora deste texto.

Podemos narrar também que, mesmo diante de muitos desafios, participar do RP em
um contexto de pandemia, com aulas ndo presenciais e situacdes atipicas no contexto escolar,
a residente pdde participar de aulas de matematica envolventes e criativas com o preceptor e
0s estudantes, com isso pdde ressignificar sua formacdo e repensar metodologias para o
ensino de matematica escolar, levando em consideracdo o aparato tecnoldgico que pode ser

utilizado nas aulas no formato remoto.
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Por fim, podemos contar que associar o ensino da matematica escolar com atividades
ludicas tem sido uma excelente estratégia para desenvolver a aprendizagem das criangas na
fase escolar, ainda mais no cenario pandémico. Isto tem sido uma rica experiéncia para a
residente, aproximando-a da matematica escolar, descontruindo barreiras e traumas de sua

trajetoria escolar.
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