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1 INTRODUCAO

O Projeto Integrado (P.I) apresentado trouxe o seguinte Estudo de Caso: Suzana ¢
professora novata do ensino fundamental. Ela é recém-formada e estd muito animada com a
oportunidade de trabalhar em uma escola conceituada, logo no seu primeiro ano de atividade
profissional. A escola que a contratou ¢ reconhecida pelos métodos inovadores e respeito ao
desenvolvimento infantil. Suzana sente a responsabilidade, mas sabe que em sua formagao foi
bem preparada para assumir os desafios. O seu primeiro grande desafio foi melhorar o
desempenho dos alunos na disciplina de Matematica, ja& que, no relatério da turma, ela
observou que a maior parte dos alunos tem dificuldades com esta disciplina.

Para resolvermos este desafio e alcancarmos os objetivos desejados, o grupo ird
explorar conceitos e teorias que tratam da didatica e da psicologia da aprendizagem, além de
apresentar, pelo menos, uma atividade adequada para a faixa etdria dos alunos da professora
Suzana e descrever os materiais utilizados, o tempo necessario € os objetivos a serem

alcancados para trabalhar a disciplina de Matematica com atividades ludicas e atrativas.
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2 OBJETIVOS

e Analisar o desafio e resolver a situacdo proposta;

e Explorar os conceitos e teorias que tratem da didatica e da psicologia da
aprendizagem;

e Buscar o autoconhecimento como estudante, para conhecer e projetar os
objetivos académicos estabelecidos.
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Esse Projeto Integrado (P.I) estd sendo desenvolvido por meio de pesquisas
bibliograficas e tém como desafio analisar e resolver situa¢do problema trabalhando a
disciplina de Matematica com atividades ludicas e atrativas para melhorar o desempenho dos
alunos com atividade adequada para a faixa etédria; descrevendo os materiais utilizados, o
tempo necessario e os objetivos a serem alcangados.

Conforme a UNIFEOB (2024) nesse Modulo: EDUCACAO E APRENDIZAGEM —
CONHECENDO A SI MESMO, os graduandos de pedagogia terdo como “tema do PI:
Educagdao e Aprendizagem — Conhecendo a si mesmo, nas seguintes unidades de estudo:
Didatica e Contextos de Ensino-Aprendizagem; Psicologia da Aprendizagem; Projeto
Integrado-Didatica e Psicologia”, com isso, a UNIFEOB pretende “conciliar neste modulo,
conhecimentos teéricos e praticos da Educagdo e Aprendizagem e o conhecimento a si
mesmo”. Para alcangar esses objetivos, teremos como ponto de partida o estudo de caso ja
descrito anteriormente.

Daremos inicio em nossa revisao bibliografica apresentando a visdo de alguns
estudiosos a respeito de Didatica e Psicologia da Aprendizagem, Conhecendo a si mesmo € o
uso de jogos didaticos no processo ensino aprendizagem.

Historicamente a didatica vem sendo entendida como um conjunto de regras para que
o trabalho do professor alcance de fato seus objetivos. Para Cortella (1998) o objetivo do
estudo da Didatica ¢ “o ensino” e o professor ja reflete em sua pratica pedagogica justamente
0 que ele pensa sobre isso. Ainda segundo o mesmo autor, o aluno por sua vez tem ‘“uma
visdo de quem ainda ndo teve oportunidade de pensar sobre o fazer pedagdgico”. O aluno de
pedagogia “tem uma teoria com aportes historicos, filoséficos, sociologicos e psicologicos
capazes de subsidiar o futuro professor, dando-lhe respostas para todos os desafios postos no
seu caminhar” (CORTELLA, 1998). E justamente com essa visdo de ensino que passamos “a
ver o professor como aquele que, através da mediagcdo do ato de ensinar, proporciona a seus
alunos a oportunidade de olhar ao seu redor e verificar que a possibilidade de compreender a
realidade e intervir sobre ela, modificando-a se necessario” (CORTELLA, 1998).

De acordo com Libaneo (2006), a didatica tem um nucleo proprio de estudos: a
relagdo ensino—aprendizagem, na qual estdo implicados os objetivos, os conteudos, os

métodos e as formas de organizacdo do ensino. O autor também “caracteriza a didatica como
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elemento de mediagdo entre as bases tedrico-cientificas da educagdo escolar e a pratica
docente”.

Para Cortella (1998) por meio da teoria piagetiana, o docente pode saber quando
ensinar determinado conteido e de que forma deve ser ensinado, pois pelos estagios
estudados por Piaget, ¢ possivel visualizar o desenvolvimento dos sujeitos € o que lhe ¢
possivel aprender em determinado estagio. Isto significa dizer, que o professor sabe quando e
como ensinar ao seu estudante e que desenvolvimento pode-se esperar dele, dependendo do
estagio pelo qual estd passando. Em suma, ¢ importante respeitar o desenvolvimento do
estudante e a forma como este aprende. Cabe ao professor a atividade de ensinar, de organizar
os conteudos, as metodologias e as formas de avaliar, o que envolve comprometimento,
responsabilidade, flexibilidade para acompanhar as mudangas sociais, pesquisa e dedicagao.

Conforme Cortella (1998) a psicologia na aprendizagem ajuda a compreender como as
pessoas adquirem conhecimento, desenvolvem habilidades e se comportam em contextos da
aprendizagem. Ao aplicar os principios da psicologia na educacdo, os educadores podem
identificar dificuldades de aprendizagem, criar ambientes educacionais mais eficazes e
promover o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, a
psicologia na aprendizagem desempenha um papel fundamental na melhoria da qualidade da
educacdo e no desenvolvimento integral dos estudantes.

Nesse sentido, cabe ressaltar que o professor sera eficiente se conseguir associar entre
teoria e pratica e vice-versa , pois de forma isolada nenhuma das duas atingird os objetivos
propostos para o ensino-aprendizagem que € levar o conhecimento, de forma a atender as
necessidades do aluno.

Cortella (1998) afirma que “a educacao deve ter como esséncia fazer o aluno aprender
a aprender, saber pensar, ser critico e analitico”. Vale também ressaltar a necessidade do aluno
em adquirir confianga na “sua progressdo através do seu proprio esfor¢o, da sua vontade,
vencendo os obstaculos de forma a superar as suas proprias expectativas em busca de seus
objetivos”.

Para preparar os alunos para o mercado de trabalho a UNIFEOB desenvolve uma série
de competéncias por meio de aula, trabalho em grupo, pesquisas bibliograficas, entre outras,
ao longo de toda a graduagdo. Assim agimos e mobilizamos conhecimentos para criar solu¢ao
para a situagdo- problema relacionado ao nosso estudo de caso.

Partimos do pressuposto que segundo o Brasil Escola (2024) o desenvolvimento

humano “refere-se ao desenvolvimento mental e ao crescimento orginico”. Estuda-lo
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“significa conhecer as caracteristicas comuns de uma faixa etaria”. E ainda “existem formas
de perceber, compreender e se comportar diante do mundo, préoprias de cada faixa etaria."
Bem como o desenvolvimento humano sofre com fatores que os influenciam, tais como,
hereditariedade, crescimento organico, maturacdo neurofisioldgica e os estimulos do meio
ambiente.

Reforgado por Cortella (1998), que diz que a caracteristica da teoria de Piaget tem
como ponto central a estrutura cognitiva do sujeito. As caracteristicas cognitivas mudam
através do processo de adaptacdo: assimilacdo e acomodagdo. A assimilacdo envolve a
interpretacdo de eventos em termos de estruturas cognitivas existentes, enquanto a
acomodacdo se refere & mudanga da estrutura cognitiva para compreender o meio. Assim
existem niveis diferentes de desenvolvimento cognitivo.

Vale ressaltar que o desafio de conhecer a si mesmo nao acaba quando paramos de
estudar ou quando atingimos uma determinada idade. Ao contrario, ela se mostra pertinente
ao longo de toda nossa existéncia.

O autoconhecimento ¢ a capacidade de reconhecer as proprias emogdes, pensamentos
e valores e como eles influenciam no comportamento, mapear e reconhecer suas
caracteristicas saudaveis (fortalezas) e ndo saudaveis (fragilidades) bem como seus potenciais
e limitag¢des (PI-Conhecendo a si mesmo, UNIFEOB, 2024; p.20).

Para a Base Nacional Comum Curricular - BNCC aprovada no ano (2017) o objetivo
do Projeto de Vida ¢ definido como: “Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais,
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que possibilitem entender as relagdes proprias
do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio de cidadania e ao seu Projeto de
Vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade”. O mesmo quando
utilizado como atividade estruturada permite desenvolver a capacidade de formular uma
sofisticada e elaborada narrativa sobre si, sobre os planos para o futuro e sobre seu papel no
mundo, contribuindo para formacdo de um individuo solidario e protagonista da sua propria
histoéria.

De acordo com Silva (2016) dentro do campo da aprendizagem, Jean Piaget tornou-se
referéncia no estudo sobre o desenvolvimento cognitivo de criangas e o dividiu em quatro
estagios.

Sensorio-Motor (primeiro periodo): E a fase desde o nascimento da crianga até cerca

de dois anos de idade. Ela precede o desenvolvimento da fala do pequeno — ¢€ nesse periodo
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que ele comeca a desenvolver a capacidade de controlar os seus reflexos e, gradativamente, as
suas acdes motoras.

Pré-operatoria (segundo periodo): Vai dos dois anos até cerca dos sete. Nessa etapa, a
crianga ja conta com a capacidade de desenvolver pensamento simbolico e de comunicar-se
verbalmente.

Operagdes concretas (terceiro periodo): Vai dos sete anos até por volta dos 12. Esta é
a fase do desenvolvimento de conceitos, da aplicagdo dos principios e da logica, da
capacidade da crianca realizar agdes em seus pensamentos.

Operagdes formais (quarto periodo): Manifesta-se a partir dos 12 anos de idade. Ou
seja, quando a crianga comega a se tornar um adolescente. Esse estagio € caracterizado pela
capacidade de administrar o pensamento abstrato, de gerar hipdteses e de investigar as
possiveis consequéncias dessas hipoteses levantadas. Trata-se da aquisicdo do pensamento
cientifico.

O nosso desafio ¢ apresentar uma atividade que possa melhorar o desempenho dos
alunos na disciplina de Matematica utilizando para isso atividades ludicas e atrativas. Vale
ressaltar que nossos alunos sdo criangas com idades entre 6 ¢ 7 anos, portanto que se
encontram no 2 ° e 3° periodos do desenvolvimento cognitivo.

Diante da afirmativa de Moreira et al (2012) o brincar possibilita o progresso e o
brinquedo ajuda a crianga a organizar o seu universo. O grupo escolheu um jogo porque ele
também influencia em areas do desenvolvimento infantil como “mobilidade, inteligéncia,
civilidade, afetividade e criatividade”.

Vale lembrar que cabe ao professor (ndo sO) transmitir o seu conhecimento e
autoconsciéncia, estar preparado para intervir de maneira assertiva, ressaltando o progresso e
proporcionando crescimento as criangas.

Ao colocar o jogo no seu planejamento, o professor faz com que a crianga aprenda
com entusiasmo e torna essa atividade também mais prazerosa, pois de acordo com Moreira et
al (2012) o jogo deve enriquecer o conhecimento, criar desafio, estimular o processo de
ensino-aprendizagem.

Ainda segundo os mesmos autores o professor precisa conhecer o jogo, criar € propor
desafios, observar as tentativas da crianga, interagir e apoiar a crianga quando surgir alguma

dificuldade e principalmente entender que o jogo € uma pratica educativa.
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Por sua vez, o uso de atividades praticas em Matematica, como os jogos, pode auxiliar
o desenvolvimento pessoal e social dos estudantes, apresentando-lhes motivagdo em relagao
aos conteudos escolares (Lima, etal, 2010).

Cunha e Silva (2012) relatam que a matematica ¢ uma disciplina de pouca
participagdo no cotidiano, pois ¢ vista “como algo de dificil compreensdo”. E ¢é justamente
nos estagios 2 ¢ 3 do desenvolvimento cognitivo que o lidico na matematica se mostra
eficiente, pois ajuda o aluno a analisar, compreender o conteido sem a monotonia da sala de
aula.

Nesse sentido, o jogo proposto “Matematica dos dedinhos seguido de bingo das

2

operagdes ”, materiais montessorianos sdo capazes de associar os objetos aos numeros e,
assim, introduzir o raciocinio matematico na mente das criancas. Vai ajudar a explorar de
maneira simples, pratica e divertida. Jogos que auxiliam no desenvolvimento do contetido, as
criancas na faixa etaria de 6 e 7 anos precisam explorar os contetidos de forma ludica e
atrativa agucando a curiosidade e o interesse do aluno. Ao mesmo tempo em que a

matematica possa ser evidenciada por meio de perguntas, observagdes e formulacao de

propostas.

Bingo da Matematica
Objetivos:

e Usar o jogo com o intuito de trabalhar a disciplina e melhorar o desempenho dos
alunos.

e Melhorar o desempenho dos alunos na disciplina de Matematica;

e Identificar qual o nivel de conhecimento dos alunos;

e Identificar quais as competéncias, habilidades e a intera¢ao dos alunos;

e Identificar as dificuldades e desenvolver meios para minimiza-las ou supera-las

e Usar o Bingo como foco na funcao ludica, criatividade, escuta e escrita do aluno;

Recursos utilizados :

e Papel cartdo

e EVA

e Fichas

e @iz de cera ou tampinhas

10
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Tempo de duracao:

Uma aula com duragao de 1h e 30 min;

Matematica dos dedinhos

Objetivos:

Auxiliar os alunos no entendimento da disciplina;

Oferecer estimulos concretos e permitir que a crianga interaja com o jogo;

Identificar quais as competéncias, habilidades e a interagdo dos alunos;

Usar o jogo com o intuito trabalhar a disciplina e melhorar o desempenho dos alunos;

Recursos utilizados:
Feltro

E.VA

Tesoura

Velcro

Papel cartdo

Tempo de duracio:

Uma aula com duragdo de 1h e 30 min;

11
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4 CONCLUSAO

Concluimos que ¢ essencial que o professor seja ludico e criativo. Através de atividades
concretas o interesse do aluno ¢ despertado, fazendo com que tenham curiosidade,
desenvolvendo melhor na disciplina apresentada

O uso de atividades praticas em Matematica, como os jogos, pode auxiliar o
desenvolvimento pessoal e social dos estudantes, apresentando-lhes motivagao em relacao aos
conteudos escolares (Lima, et al.,2010).

O professor deve descobrir estratégias, recursos para fazer com que o aluno queira
aprender e motiva-lo. A aprendizagem também ¢ motivagdo, assim o professor deve fornecer
sempre ao aluno o conhecimento de seus avancos, captando assim a aten¢ao do mesmo.

Segundo Vygotsky (1984, p.29) “ ndo hesitou em conhecer a brincadeira com sua
propria condi¢do no presente, agindo como se fosse maior. As criangas desafiam seus proprios
limites, acdes e pensamentos.”

Ser didatico ¢ importante na aprendizagem dos alunos, aprendendo de forma atrativa
os alunos passam a ter um melhor desempenho no ensino.

Sendo assim, através da leitura da apostila “Conhecendo a si mesmo”, devemos buscar o
autoconhecimento, competéncias que envolvem conhecimento, habilidades e agdes.
Analisando a situacdo problema do estudo de caso da professora Suzana, analisamos e
buscamos através de pesquisas e estudos; explorando conceitos e teorias que tratam da
didatica e da psicologia da aprendizagem.

Portanto, apresentamos o objetivo e a importancia da didatica, atividades ludicas e
atrativas para as criangas das faixas etarias de 6 e 7 anos, com jogos que auxiliam nas aulas de
Matematica melhorando o desempenho na disciplina, resolvendo a situacdo do caso

apresentado.

12
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