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RESUMO

O ensino/aprendizagem da Matematica e Lingua Portuguesa necessita urgentemente de uma revisao
de paradigmas. Estudantes e professores se sentem desmotivados e os resultados nas avaliagdes internas e de
larga escala estdo abaixo do esperado. Este trabalho propde socializar resultados parciais de um projeto,
intitulado por Projeto Rubens Alves, que tem como objetivo motivar os professores regentes e 0s seus
estudantes no processo ensino/aprendizado da Matematica e da Lingua portuguesa. O projeto, que ja tem
duracdo de trés meses, vem sendo desenvolvido com duzentos estudantes de ensino fundamental (anos finais)
de duas escolas publicas de Lavras-MG e caracteriza-se pelos seguintes elementos: aprender fazendo, trabalho
em equipe, atividades progressivas atraentes e variadas, jogos, videos, dancas, musicas e parodias relacionadas
aos conceitos matematicos e linguisticos. Muitos resultados positivos j& estdo sendo alcangados: valorizagdo
das aulas expositivas, motivacdo das professoras e estudantes, desenvolvimento de habilidades além de
contetidos programados, como o respeito ao proximo. E vélido ressaltar que a escolha do nome para o projeto
esta relacionada a visdo do autor citado sobre a educagdo contemporanea, visdo esta que vem de encontro com
as necessidades observadas para que se possa buscar um ensino de qualidade.
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Introducéo:

Atualmente motivar estudantes e professores é um desafio para as institui¢des de ensino. O governo
tem investido em politicas publicas que possibilitem uma melhoria na qualidade do ensino/aprendizagem. A
matematica € considerada pela maioria dos estudantes como uma disciplina de dificil entendimento chegando
a causar uma sensagdo de matofobia (medo de matematica).

Para Pirola, um dos fatores que acentuam a ansiedade no aprendizado de matemética é o ensino
mecanico, descontextualizado e de memorizacdo de contetido que, segundo ele, predomina nas escolas do
Nosso pais.

O Portugués é de extrema necessidade para que o ser humano possa se comunicar de forma clara e
prazerosa. Além disso, a interpretacdo e a leitura se fazem necessarias para a compreensao de todas as areas
do conhecimento.

Uma educagdo transformadora vai além do conhecimento cognitivo e requer o desenvolvimento de
um conjunto de habilidades.

As atividades ludicas sdo as preferidas dos alunos e podem desperta-los e motiva-los para um melhor
aprendizado. Pinto (2003, p.65) corrobora afirmando que, “o espago ludico ndo precisa ficar restrito a quatro
paredes, ao contrario, deve fluir por todo o ambiente, dentro e fora das classes. Um dos objetivos desse
espaco é favorecer o encontro de criangas/adolescentes, para brincar, jogar, fazer amigos, propiciar a
convivéncia alegre e descontraida dos frequentadores”.

Dalla Valle (2010, p.22) ressalta que “independente do tempo historico; o ato de brincar possibilita
uma ordenacdo da realidade, uma oportunidade de lidar com regras e manifestag@es culturais, além de lidar
com 0 outro, com seus anseios, experimentando sensagdes de perda e vitoria”.

Smole (2007) afirma que o uso dos jogos implica uma mudanga significativa nos processos de ensino
e aprendizagem, que permite alterar o modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem no livro didatico
e em exercicios padronizados seu principal recurso de trabalho.

O presente trabalho descreve a experiéncia vivida durante a execucdo de um projeto pedagdgico
aplicado para duzentos estudantes do ensino fundamental de duas escolas publicas de Lavras-MG. As autoras



licenciadas em Matematica e Letras, atuantes no Ensino Fundamental (anos finais), preocupadas com o baixo
rendimento dos alunos e a desmotivacdo da maioria dos estudantes vem procurando ao longo dos anos
despertar o interesse pelo ensino/aprendizagem nas disciplinas que ministram. Recentemente as professoras
se sentindo impotentes e desmotivadas pela docéncia, devido as dificuldades para se trabalhar a educagéo
efetiva, chegaram a pensar em desistir. Ap6s uma analise de seus objetivos profissionais constataram que
ainda poderiam fazer algo como educadoras e resolveram continuar, até porque, assim como afirma Rubem
Alves, educacdo ndo é construida, a educacdo simplesmente nasce. Em abril de 2014, ap6s uma conversa,
elaboraram um projeto pedagdgico que tem como objetivo promover a motivacdo para elas e principalmente
para seus alunos.

Objetivo: Motivar as professoras regentes e 0s seus estudantes para o ensino/aprendizagem dos contetidos de
Portugués e Matematica e desenvolver habilidades basicas e necessarias nos estudantes do Ensino
Fundamental (séries finais), em escolas plblicas de Lavras-MG de maneira pratica, prazerosa e responsavel.

Desenvolvimento:

O projeto foi apresentado aos estudantes que aceitaram de forma eufdrica. A partir dai iniciou-se uma
pesquisa incessante de atividades desafiadoras, interessantes, simples, préaticas, envolvendo jogos, musicas,
filmes, videos, parddias e textos de diversos géneros, visuais e verbais sobre os contelldos matematicos e
linguisticos sugeridos pelo Curriculo Basico Comum (CBC). A proposta permite aulas interativas com
mudancas de ambiente (jogos na quadra ou péatio, musica e poesia embaixo da arvore, etc.) de modo que a
atividade termine antes de ficar cansativa, para que os alunos se sintam sempre motivados.

O projeto consiste no cumprimento de regras que acumulam pontos que ndo estdo vinculadas & notas
quantitativas e sim a uma pontuagdo que promovera uma equipe vencedora no final do semestre. Todas as
equipes serdo premiadas de acordo sua classificagdo: primeiro lugar far4 um passeio ao cinema para assistirem
a um filme com direito a guloseimas e os demais receberao Kits escolares e guloseimas.

Para a execucdo do projeto cada turma foi dividida em quatro grupos. Inicialmente foram elaboradas
as regras que regulamentam o projeto contando com a participacdo dos alunos, ou seja:

e Cada grupo tera o seu monitor (para guiar o grupo) e um sub monitor para (fiscalizar o
grupo e substituir o monitor no caso de falta). Tera também nome e grito de guerra (a escolha
do grupo) e cor (azul, amarelo, verde ou vermelho).

e Os jogos, deveres de casa (o0 grupo que fizer a maior quantidade de dever) e avaliagdes (o
somatorio das notas dos integrantes do grupo) serdo pontuadas no jogo, da seguinte forma. O
primeiro lugar ganhara 10 pontos, o segundo lugar 8 pontos, o terceiro lugar 5 pontos e o
quarto lugar 2 pontos (tabela 1).

e Os grupos acumulam infracBes (conversas em horarios ndo apropriados, brincadeiras
indevidas, esquecimento do material escolar, desrespeito ao professor e aos colegas, assim
como qualquer atitude que ndo esteja de acordo com o ambiente escolar regras combinadas).

e Os videos, filmes, musicas e as parddias trabalhadas em aula sdo para reforcar o contetido e
ndo acumulam pontos diretamente.

e As infracdes serdo anotadas pelo professor por um periodo de 2 semanas. Apos esse periodo
0 grupo que apresentou menos infragdes ganha a pontuagdo no jogo (figura 1).



Figura 1: Tabela de pontuacéo

E valido ressaltar que o projeto ndo descarta de forma alguma as aulas expositivas. As atividades
desenvolvidas no projeto sdo complementares. Sempre que possivel os alunos viram personagem. Os
trabalhos envolvem reescrita, elaboragdo de textos, leituras de formas dindmicas, e varias outras atividades
interessantes e motivadoras. Por exemplo, no jogo andando com o resto (atividade matematica), os pedes sdo
0s proprios alunos e o tabuleiro é reproduzido no pétio e/ou quadra da escola em tamanho gigante (figura 2).

Figura 2: fotos dos alunos desenvolvendo atividades fora da sala de aulas

Alunos desenvolvendo jogos na quadra da escola

Compondo e cantando debaixo d

a arvore no pétio

RESULTADOS:

O projeto que tem duracdo de apenas trés meses tem apresentado resultados muito positivos:

As professoras, autoras desse trabalho, ja se sentem muito mais motivadas resgando novamente o
interesse pelas disciplinas (por parte dos alunos) e pela docéncia (por parte das educadoras).

As aulas ganharam significado, e os alunos demonstram mais atencdo e mais interesse por saberem
que o préximo jogo dependera da habilidade trabalhada em sala de aula, isto é, dependera do aprendizado

efetivo do contetido apresentado anteriormente.




Com relagao aos alunos, além da melhoria significativa no aprendizado de contetidos das disciplinas
envolvidas, estdo desenvolvendo outras habilidades: trabalho em equipe, cumprimento de regras, respeito ao
préximo e a si mesmo, autoconfianca e autonomia, disciplina, saber ouvir, senso de justica.

Com relagédo a escola, pode-se perceber maior tranquilidade entre os alunos, além de uma sintonia
significativa entre educadores e colaboradores, propiciando maior qualidade no ensino e nas atividades de
cunho social.

CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio das atividades ndo houve resisténcia por parte dos alunos, dando assim margem para
realizar as atividades ludicas com tranquilidade. Entretanto, existem as diferengas de comportamento e carga
emocional trazida de casa, onde cada um, com sua especificidade, desenvolvem de forma singular os objetivos
propostos. Dentro das atividades propostas sdo percebidos tragos de lideranga e também egoismo,
possibilitando equalizar de forma racional tais sentimentos através dos jogos e atividades dindmicas.

Espera-se com esse projeto, poder contribuir para a renovacao de conceitos tedricos metodoldgicos e
técnicos educativos a fim de que seja fomentada a qualidade, principalmente no aprendizado da Matemaética e
da Lingua Portuguesa em escolas publicas, no que tange as oportunidades desenvolvidas no ambito escolar
para que sejam ressaltadas as qualidades intelectuais de cada individuo considerando sua bagagem cultural,
tempo de aprendizagem, habilidades ja desenvolvidas, interesses pessoais, entre outros.
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