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RESUMO: O presente trabalho vem relatar as experiéncias da vivéncia do
componente curricular Estagio 1ll, do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) — Campus IX, cujo tema é “Revivendo a
Matematica no Ensino Médio”. O projeto foi realizado na UNEB, com estudantes do
Ensino médio Técnico do 1°, 2° e 3° ano, de uma escola de ensino profissionalizante
do municipio. O projeto teve como principal objetivo apoiar e garantir a mediacao
dos conteldos de fun¢ao polinomial do primeiro grau, geometria e com resolucao de
problemas do ENEM e de vestibulares, promovendo a integracao entre o processo
formal do ensino e sua complementacdo pratica. A atividade adotou uma
metodologia ludica e teve enfoque na resolucdo de problemas. Os autores
consultados para fazer as reflexdes tedricas foram Polya (2006), Freire (2001) ,
Pimenta e Lima( 2004), entre outros; que contribuiram com suas teorias
pedagodgicas e matematicas do uso interativo e funcional da linguagem matematica.
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INTRODUCAO

O Estagio Supervisionado tem por finalidade proporcionar ao futuro professor,
0 primeiro contato com o ambiente de trabalho, tendo assim, uma grande
oportunidade de mediar os conhecimentos tedricos aprendidos dentro da
universidade e refletirmos sobre tal conhecimento e sua viabilidade de aplicacao
guanto aos conceitos matematicos. De acordo com Pimenta e Lima (2004) o estagio
€ onde o futuro docente fard o elo entre teoria e pratica, numa concepcao filosofica e
socioldgica, “a nocao de acao é sempre referida a objetivos, finalidades e meios,
implicando a consciéncia dos sujeitos para essas escolhas, supondo certo saber e

conhecimento”.
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Assim Pimenta e Lima (2004) afirmam que a teoria e pratica sao
indissociaveis, mesmo que ainda em muitas das vezes o0 sujeito que pratica a acao
nao tenha consciéncia clara disto. Nesse intuito, foi desenvolvido o projeto de
intervencédo “Revivendo a Matematica no Ensino Médio”, realizado em uma escola
de ensino profissionalizante, localizado na cidade de Barreiras-BA. O projeto
realizado partiu de observacgdes realizadas nas trés séries de ensino: 1°; 2° e 3° ano
do Ensino Médio Técnico durante o Estagio, tendo como publico presente 12 alunos.

Os conteutdos escolhidos para trabalhar nesse processo, foram escolhidos a
partir de observacdes realizadas na escola escolhida juntamente com o0s
professores regentes que séo justamente conteudos onde o indice de desempenho
€ muito baixo e algum que pelo relato dos participantes, nunca tinham estudado |,
visando trabalhar de forma contextualizada, os alunos envolvidos puderam ver
significado e aplicabilidade no que se aprende, no entanto tinham o propdésito de

desenvolver as atividades de forma divertida e prazerosa (SANTOS et al., 2014).

Nesse aspecto, tem-se que 0 jogo € uma das mudancas de metodologia em o
professor pode inserir nas aulas de matematica, como asseveraram Silva (2014),
Souza et al. (2014) e Souza et al. (2011), ao ser utilizado em sala de aula, tem
potencial para atrair a atencdo dos alunos e promover uma aprendizagem
significativa. Sendo assim, ensinar Matematica de forma prazerosa, requer uma
maior atencdo quanto a utilizacdo da metodologia, visto de que cada aluno tem o

seu potencial de aprendizagem de forma diferente.

No entanto, o desenvolvimento desse projeto tende-se a despertar o interesse
dos alunos para a necessidade de apreensdo e compreensdo dos contetdos
matematicos através da resolucdo de problemas, jogos, de modo a melhorar seu
raciocinio e que possa auxilia-los a construir seus proprios conceitos, bem como

criar estratégias de resolucéo.

O ESTAGIO SUPERVISIONADO E SUAS VERTENTES
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O Estagio Supervisionado possui uma enorme importdncia nos cursos de
licenciatura, tendo em vista de que é o primeiro passo para que os futuros
professores possam adquirir suas experiéncias quanto a docéncia como também
possibilitar a interagdo com o campo de atuacao. O estagio caracteriza-se como um
momento de reflexdo indispensavel na formacdo, o qual esta atividade formativa
tende a propiciar ao futuro professor experiéncias nas diversas situacdes de ensino-
aprendizagem e nos desafios da pratica pedagogica. De acordo com o PCN do
Ensino Médio (2008, p.83)

as s ideias socioconstrutivistas da aprendizagem partem do
principio de que a aprendizagem se realiza pela construgdo dos
conceitos pelo préprio aluno, quando ele é colocado em situagéo de
resolugcdo de problemas ... .a aprendizagem de um novo conceito
matematico dar-se-ia pela apresentacdo de uma situacdo-problema
ao aluno.

Contudo, o Estagio Supervisionado € um espaco onde serdo construidos
conhecimentos e parte do processo de formacdo do aluno vem estabelecer a
interlocucdo entre a formagdo académica e o mundo profissional, através de uma
(re) aproximacao continua da academia com a realidade social. Piconez (1991)
afirma que:

O estagio € um passo definitivo para o querer ser professor, ele
sera um divisor de 4guas entre a formacao inicial e a conclusédo do
curso. Pois, nos periodos de dedicacdo ao estagio, desde a primeira
visita a escola, onde eles precisam conhecer o espago escolar nos
seus aspectos de organizagdo estrutural e administrativa até a
entrada na sala de aula, para assumir a turma através da regéncia
de classe, os professores em formacdo sdo levados a refletir se
estdo dispostos a continuar nessa caminhada, seja para cumprir
uma etapa ou, entdo, para assumir sua identidade profissional de
professor. E, além disso, 0 estigio caracteriza-se por ser “um
componente tedrico-pratico, isto é, possui uma dimensdo ideal,
tedrica, subjetiva, articulada com diferentes posturas educacionais, e
uma dimensao real, material, social e pratica, propria do contexto da
escola brasileira. (PICONEZ,1991 ,p.25)

Sendo assim a importancia do estagio € tamanha, pois o estagio € o momento
de articular a teoria e a pratica, em um movimento pendular de vivenciar a pratica
docente, em um contexto profissional. @ Segundo Freire (2001), o Estagio
Supervisionado oportuniza o envolvimento dos futuros professores em situacdes de

ensino e aprendizagem, com professores das escolas e com orientadores e
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supervisores de estagio “cria condicbes para a realizacdo de aprendizagens que
podem proporcionar a aquisicdo de saberes profissionais e mudangas, quer nas
estruturas conceituais, quer nas concepg¢des de ensino” desses futuros docentes.
Enquanto os Parametros Curriculares do Ensino Médio (PCN) (2007), o Estagio
Supervisionado possui uma enorme importancia nos cursos de licenciatura, tendo
em vista de que é o primeiro passo para que os futuros professores possam adquirir
suas experiéncias quanto a docéncia como também possibilitar a interagcdo com o
campo de atuacdo. O estagio caracteriza-se como um momento de reflexdo
indispensavel na formacédo, o qual esta atividade formativa tende a propiciar ao
futuro professor experiéncias nas diversas situacdes de ensino-aprendizagem e nos

desafios da pratica pedagogica. O PCN(20078) aborda que:

As ideias socioconstrutivistas da aprendizagem partem do principio
de que a aprendizagem se realiza pela construcdo dos conceitos
pelo préprio aluno, quando ele é colocado em situacdo de resolucao
de problemas... .a aprendizagem de um novo conceito matematico
dar-se-ia pela apresentacdo de uma situagcdo-problema ao aluno.
(PCNEM, 2008, p.83)

Contudo o Estagio Supervisionado, € uma espaco onde serdo construidos
conhecimentos e parte do processo de formacdo do aluno vem estabelecer a
interlocucédo entre a formacdo académica e o mundo profissional, através de uma

(re) aproximacao continua da academia com a realidade social

RESIGNIFICANDO A MATEMATICA: REALIZACAO DA OFICINA

A Preocupacao do enfoque do trabalho realizado no Estagio lll, foi de esta
instigando os alunos a resignificar seus conhecimentos matematicos e saber aplicar
no seu cotidiano, complementando dessa forma os saberes que estdo inseridos
dentro da sala de aula, com a ressignificacdo nas atividades que séo realizadas nas

oficinas.

A oficina teve duracdo de 60horas/aulas distribuidas em 15 encontros; sendo
dois encontros semanais com 4h horas cada. Foram desempenhadas oficinas

relacionadas a assuntos de interesse e de grande valia para alunos desse nivel de
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ensino, como ja dito anteriormente, tais como: Funcdo Polinomial do 1° Grau com
aplicacdo de jogo, Geometria, com a construcdo dos sélidos e questbes do
vestibular ENEM (Enxame Nacional do Ensino Médio), na perspectiva de
proporcionar o desenvolvimento do raciocinio I6gico matemético, do pensamento
critico, a capacidade de interpretacdo em situacdes contextualizadas, bem como a
reconstrucao dos conceitos matematicos de forma prazerosa através da ludicidade.
Na primeira etapa da oficina onde se trabalhou funcdo polinomial do primeiro grau
gue segundo O PCN (2008) do Ensino Médio :

O estudo de Funcbes pode ser iniciado com uma exploracado
qualitativa das relacbes entre duas grandezas em diferentes
situagdes: idade e altura; area do circulo e raio; tempo e distancia
percorrida; tempo e crescimento populacional ;tempo e amplitude de
movimento de um péndulo, entre outras.(BRASILIA, 2008, p. 72).

Dessa forma foi trabalhada situacbes problemas, onde havia a presenca de
funcdes afim, de maneira que os discentes pudessem perceber a importancia do
conteudo trabalhado em suas vivéncia cotidianas. Além de situacfes problemas, foi
trabalhado o jogo trilha das Funcgdes, que teve como objetivo verificar o aprendizado
dos alunos, na etapa anterior (que foi a de resolucdo de problemas); assim eles
perceberam gque sO conseguiria ganhar o jogo se o conhecimento de funcdes tivesse
sido apropriado de maneira significativa, para acerta o numero de questbes

possiveis e avancar no jogo, podendo assim vencer o adversario.

Figura 1 - Alunos desenvolvendo o jogo Trilha das funcdes.
Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Nessa primeira etapa tivemos o relato do aluno A, onde ele afirmava contente
mente que: “Estudar Fungdo é muito mais divertido , brincado”. Comecgou-se a
perceber assim que um dos objetivos ja estava sendo alcancado( desenvolver o
conhecimento matematico a partir da ludicidade). Nesse aspecto, tem-se que 0 jogo

€ uma das mudancas de metodologia em o professor pode inserir nas aulas de
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matematica, ao ser utilizado em sala de aula, tendo potencial para atrair a atencao
dos alunos e promover uma aprendizagem significativa. Sendo assim, ensinar
Matematica de forma prazerosa, requer uma maior atencdo quanto a utilizacdo da
metodologia, visto de que cada aluno tem o seu potencial de aprendizagem de forma
diferente. Segundo Antunes (1998, pag. 36), 0 jogo ganha um espago como
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que propde estimulos ao interesse
do aluno que como todo adora jogar, desenvolve niveis diferentes da sua

experiéncia pessoal e social.

Na Segunda etapa se desenvolveu o estudo da geometria, sendo voltada mais
para o estudo dos sélidos geométricos e a aplicabilidade do mesmo na area de
atuacado da maioria dos discentes (voltado para situacbes problemas da area de
agropecuaria e comércio). Foi mostrada as representacdes dos sélidos com objetos
concretos da realidade e a construcdo dos sélidos de Platdo. Nessa etapa foi
perceptivel que o conteudo de geometria segundo os participantes quase néo foram
trabalhados durante a vida estudantil, tendo assim o0s participantes grande
dificuldade em saber a nomeacdo dos solidos geométricos. Conforme o PCN do
Ensino Médio, a Geometria (2008, p.75)

O estudo da Geometria deve possibilitar aos alunos o
desenvolvimento da capacidade de resolver problemas praticos do
guotidiano, como, por exemplo, orientar-se no espaco, ler mapas,
estimar e comparar distancias percorridas, reconhecer propriedades
de formas geométricas basicas, saber usar diferentes unidades de
medida. Também é um estudo em que os alunos podem ter uma
oportunidade especial, com certeza ndo a Unica, de apreciar a faceta
da Matematica “vem a possibilitar aos discentes o desenvolvimento

da capacidade de resolver problemas praticos”.

Com isso proporciona aos alunos o desenvolvimento da capacidade de
solucionar problemas a partir das representacdes dos solidos geométricos, como
também a autoconfianc¢a diante das situacfes do cotidiano.
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Figura 2 - Alunos construindo os soélidos de platdo.
Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Na terceira e ultima etapa da oficina foi feito a resolucdo de questdes do
Enem e Vestibular, tendo em vista que trata-se de um publico voltado para o
mercado de trabalho e precisa esta se interagindo com questdes contextualizadas e
gue sdo de suma importancia na disputa para a futura continuacao estudantil e para
carreira profissional.

Ao trabalhar a Matematica de forma contextualizada, ou seja, através de
situacOes problemas, Polya (2006) defende que: em um problema deve-se analisar
e interpretar o enunciado com clareza, compreender o problema como um todo
verificando quais os conceitos inseridos, selecionar as partes principais do problema,
ou seja, organizar as ideias a partir dos seus conhecimentos prévios e
posteriormente chegar a uma conclusao. Ele ressalta ainda que um problema deva
ser definido por quatro etapas de resolucdo: compreender o problema, estabelecer

um plano, executar o plano e fazer um retrospecto do resultado obtido.

90 em

b) 33. c) 42.

Figura 3 — Alunos resolvendo questdes do ENEM e Vestibulares.
Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Assim ao se trabalhar nessa etapa, os estagiarios envolvidos embasaram-se
nos saberes de etapa de resolugdo de problemas de Polya (2006); nessa etapa

como ponto positivo foi notério um grande interesse dos discentes ao se trabalhar
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com questbes do Enem que é o foco de muitos , instigando e fazendo com que eles
busquem de forma competitiva entre si as possiveis solucbes dos problemas

propostos.
CONDIDERAQOES FINAIS

O Estagio Il proporcionou vivenciar a experiéncia em sala de aula, que é tarefa
imprescindivel para a vida de um futuro docente. Educar ndo é sO0 mediar
conhecimento , educar é saber inserir dentro da sala de aula a vida do seu aluno , é
ser criativo , € construir praticas inovadoras que possam esta solucionando a
caréncia do seu aluno , tenho conhecimento de sua especificidades , sendo
docentes que realmente se preocupa com o conhecimento ali construido .

Percebeu-se que € preciso buscar inovagfes para atuar em sala de aula,

e i . 84
principalmente nas aulas de Matematica, para que os educandos se interessem e °

S
acima de tudo tenham prazer em estudar essa disciplina taxada por muitos como

desagradavel. Dinamizando por meio da ludicidade conceitos matematicos
esquecidos e em alguns caso construidos de maneira cativante e prazerosa. Na
aplicacdo das oficinas, foi percebido que praticas inovadoras, como ludicidade e o
uso de situacdo problemas voltadas para a realidade os discentes foi de grande valia
para esta chamando a atencao e fazendo com que eles pudessem esta significando
a matematica em si , fatores que sdo importantes para o aprendizado
proporcionando assim aos alunos estimulo e interesse pelas aulas.

Essas praticas faz com que nasca do discente, questionamentos e
curiosidades em descobrir a matematica, tornando a mateméatica uma aliada em sua
vida.

Dessa forma percebe-se que as atividades mediadas serviram para contribuir
de maneira positiva na constru¢cdo do conhecimento e da autonomia do alunado;
seguros da sua propria capacidade de construir conhecimentos e podendo nomear,
identificar e definir os conceitos mateméticos buscando desenvolver sua autoestima
e a perseveranca na busca de solugcbes de problemas para o mercado de trabalho

futuro e para a vida cotidiana.
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