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    INTRODUÇÃO




    A presente proposta busca obter parte de respostas a indagações que, ao longo de minha trajetória enquanto educador, têm promovido em mim uma grande inquietação, sobretudo com relação às dificuldades que alguns alunos apresentam na disciplina de Matemática. Decidi não aceitar a incorporação, por parte dos alunos, do conceito que se dão em relação ao seu potencial e também não compactuar com algo que, na minha interpretação, com o tempo vai se tornando natural no meio docente, ou seja, a legitimação da fragilidade cognitiva de alguns alunos sem buscar mecanismos que venham a amenizar tal situação e proporcionar a reflexão da revisão da prática de sala de aula por parte dos educadores.




    Ao expor sobre os Jogos Pedagógicos como resposta às dificuldades de aprendizagem, dialogaremos com o pensamento de teóricos como Ausubel, Freire e Vygotsky. Ausubel (1980) é autor da Teoria da Aprendizagem Significativa ou Teoria da Assimilação, uma teoria cognitivista que procura explicar como um novo conhecimento adquire significado para o aprendiz. Segundo essa Teoria, as estruturas cognitivas já existentes, os subsunçores, servem como âncora na formação e aquisição de novos conceitos, formando esquemas, revelando uma íntima relação com a aprendizagem e o conhecimento.




    A construção de conceitos teóricos através do manuseio e da manipulação é a resposta que procuramos encontrar na relação do educando com a motivação e a capacidade de aprender. A criança ao brincar, de maneira espontânea, revela uma subjetividade que ajuda a construir sua identidade e formalizar o conhecimento.




    Desta forma o jogo é uma resposta ativa de impressões passivas que a criança tem diante da realidade cotidiana. Quando ela tem medo de alguma coisa, como dormir no escuro, pode assumir o papel do monstro que povoa o quarto. Assim, aquilo que parece tão real e inatingível à noite, passa a ser incorporado ao jogo durante o dia, revertendo os papéis. (MOREIRA, 1996, p.53).




    Segundo Kishimoto (2001), a Ludicidade pode ser entendida como um instrumento que fortalece a manifestação do imaginário através de objetos símbolos, dispostos intencionalmente, tendo por finalidade um caráter educativo. A Ludicidade está presente nos jogos educativos, nas brincadeiras, nas atividades artísticas e nas atividades musicais. Nas escolas, um professor que seja criativo será capaz de trabalhar fortemente a Ludicidade.




    Pretendemos também, nesta abordagem, desconstruir a didática da decoreba, das resoluções mecânicas, incorporando o pensamento de Paulo Freire (2002) em sua crítica à “Educação Bancária”, onde os seres humanos são vistos como uma conta bancária, cuja finalidade é expor ou reproduzir o extrato que lhe foi depositado, tornando-os meros reprodutores de conceitos prontos, totalmente distantes da realidade e da vida do educando. Essas respostas dicionaristas furtam a reflexão do aluno enquanto seu papel na leitura contextual daquilo que lhe está sendo apresentado.




    Defendemos que a principal contribuição de Freire, em um mecanismo de Aprendizagem Significativa, passa pela reflexão existencial que percebemos em cada palavra, dentro do processo de ensino e aprendizagem. A palavra tem uma função social que subtrai sua insipidez e passa a ter vida, “pronuncia o mundo”, mediando um “diálogo existencial”, um tempero que quando nasce para o concreto, desenha faces, esculpe rostos, seres, humaniza. (FREIRE, 2002, p.79).




    Freire propõe que a alfabetização, no aspecto cognitivo, passa pela leitura da realidade que nos cerca, passa pela intencionalidade do ser, e é capaz de libertar, produzir autonomia e humanizar. Ele disse: “A libertação não pode fundamentar-se nos homens como seres “vazios” a quem o mundo “encha” de conteúdo; mas na problematização dos homens em suas relações com o mundo”. (FREIRE, 2002, p.67). Dentro de um processo de conscientização, a alfabetização passa por um conceito antropológico de cultura e o papel do homem nesse contexto passa também pela internalização de suas vivencias, mediadas pela cultura, onde cada palavra era introduzida por uma situação existencial que lhe dava concretude numa leitura de mundo.




    Ausubel (1980), na Teoria da Aprendizagem Significativa, menciona o “Organizador Prévio”, elemento que pode substituir o subsunçor. O autor fala do “Organizador Prévio” como “instrumento de amparo”, tendo em vista o fato de em algumas pessoas residir a dúvida de existir ou não um conceito subsunçor na estrutura cognitiva.




    A conexão que fazemos da teoria de Ausubel com o pensamento de Freire está na familiaridade dos Organizadores Prévios como os Temas Geradores, de Freire. O primeiro, uma aprendizagem significativa em uma abordagem acadêmica, o segundo, pensando a alfabetização pela existência do ser e o seu papel como sujeito neste contexto.




    Para Ausubel (1980), Organizadores Prévios verdadeiros são aqueles destinados a facilitar a aprendizagem significativa de tópicos específicos, ou série de ideias estreitamente relacionadas.




    Segundo Freire (2002), os Temas Geradores expressam que o compromisso com a sociedade passa pela consciência de um homem concreto, em uma existência concreta, e não abstrata, sendo o homem um mero ator da realidade que o cerca, seguindo o script imposto por um sistema dominante. O impulso para fazer com que o sujeito deixe de ser alienado parte da reflexão do contexto no qual está inserido, assimilando tal realidade, e pela ação de começar a transformá-la.




    Freire (2002), destaca que para investigar os Temas Geradores é preciso, antes de o homem procurar conhecer sua inconclusão em sua significação, ter uma reflexão crítica nas relações homens-homens, implícitas nas relações homens-mundo. Essa inconclusão começa com a consciência de nossa imperfeição nestas relações e pela comunhão de objetivos para promover uma intervenção concreta na realidade. Investigar um tema gerador é explorar palavras que compõe a situação existencial de cada ser, é refletir seu atuar sobre a realidade, que é sua práxis.




    Pensando em uma abordagem lúdica, a inserção dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de Matemática, vem fortalecer o polinômio teórico: Freire, Ausubel, Ludicidade e Vygotsky, presente nesta proposta voltada para conter as dificuldades de aprendizagem e instaurar a autonomia do aluno em um processo de aprendizagem que ele também é o autor.




    As definições dos planos genéticos de Vygotsky (2007), proporcionaram uma leitura para a introdução das zonas de desenvolvimento, assim como os planos genéticos. Cada zona de desenvolvimento serve de âncora ou degraus de conexão com as etapas seguintes, visando a autonomia do aluno. A grande tarefa que nos é proposta, e talvez a inquietação de muitos educadores, reside em como trabalhar a Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDP) no trânsito em direção à Zona de Desenvolvimento Real, ou seja, sair da POTENCIAL, ainda mediada pelo professor, até a REAL, traduzida como aquilo que o educando realiza, sem um mediador.




    • Tema de Pesquisa: Dificuldades de Aprendizagem




    • Objeto de Pesquisa: A influência da ludicidade no processo de Aprendizagem de Matemática




    • Problema de Pesquisa: A inserção de jogos didáticos e de atividades lúdicas nas aulas de Matemática é capaz de contornar as dificuldades de aprendizagem?




    Uma das propostas deste trabalho é revelar os conceitos teóricos matemáticos, em sua maioria muito abstratos para os estudantes da Educação Básica, através da construção de objetos, como jogos pedagógicos, tendo a Ludicidade como elemento mediador. Defende-se aqui que este pode ser um facilitador para o aprendizado e ainda, um motivador para o educando contornar os obstáculos referentes às dificuldades de aprendizagens.




    O professor precisa transportar-se para a capacidade assimilativa do aluno, adequando a metodologia à resposta do mesmo. Os jogos podem servir de amparo, agindo como um elemento mediador no despertar cognitivo do discente, promovendo, dessa forma, uma relação de estímulo e resposta, fazendo com que o professor avalie e revise sua prática através da refutação do educando.




    Utilizar o jogo como um elemento mediador na leitura das respostas cognitivas do aluno, é um ponto que se pretende explorar no trabalho cuja extensão é superar ou amenizar as dificuldades de aprendizagens.




    • Delimitação do Problema de Pesquisa:




    A pesquisa foi desenvolvida com os alunos, sendo a maioria com histórico de dificuldades de aprendizagem em Matemática, do 9º ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental Casimiro de Abreu, localizada no bairro Sumaré, no município de São João de Meriti, no estado do Rio de Janeiro, onde o pesquisador atua como Professor de Matemática do segundo segmento do Ensino Fundamental.




    • Objetivo Geral:




    Construir alternativas didáticas e pedagógicas através da ludicidade, mais especificamente jogos educativos, como elementos complementares dos conteúdos apresentados na sala de aula, visando fortalecer o processo de aprendizagem de estudantes com dificuldades em Matemática.




    • Objetivos Específicos:




    1. Elaborar questionário a ser enviado para os estudantes;




    2. Elaborar questionário a ser enviado para os responsáveis;




    3. Entrevistar os alunos do nono ano da escola onde será realizada a pesquisa;




    4. Entrevistar os professores de Matemática, com o objetivo de investigar quais os temas de maior dificuldade de aprendizagem, tomando como base os livros didáticos utilizados nas escolas públicas.




    5. Colher o depoimento dos estudantes acerca do aprendizado após a aplicação dos jogos.




    6. Elaborar questionário a ser respondido pelos estudantes.




    • Justificativa:




    Em minha prática docente como professor de Matemática, disciplina obrigatória na Educação Básica, sempre me afligiu o número significativo de alunos com baixo desempenho.




    A Ludicidade, apresentada de maneira intrínseca nos jogos, pode ser traduzida na confecção de materiais que servem de esquemas na resolução de exercícios de conteúdos teoricamente mais complexos como observamos em nossa trajetória de dezessete anos enquanto professor do 9º ano do Ensino Fundamental, série na qual será aplicada a nossa proposta.




    Uma leitura que partilhamos enquanto educadores na área de Matemática e comungada pelos alunos, refere-se à dificuldade de interpretar exercícios dentro de uma abordagem lógica ou contextualizada.




    Nesta caminhada docente, observamos que muitos alunos, pelo comportamento na resolução de exercícios, estão na Zona de Desenvolvimento Proximal e a mediação que usamos para promover uma autonomia e libertá-los da dependência indutora de respostas do professor, com vistas a uma transição para Zona de Desenvolvimento Real, é utilizando modelos de exercícios que se encaixem no mesmo perfil daqueles propostos nas atividades de sala de aula. Isto promove a assimilação, pois não é algo que eles estão buscando na memória e sim um elemento visual que direciona um caminho na resolução. Tal mecanismo, pelo que presenciamos, é capaz de fortalecer a autoestima para “apreender”, devido ao amparo visual, que é o modelo.




    Destacamos ainda que muitos alunos ainda carregam a dependência da mediação do professor, que era suprida por um atendimento individualizado e matriarcal, em boa parcela estimulador do pensamento enquanto estavam no primeiro segmento do Ensino Fundamental. Defendemos que alguns fatores que contribuem para essa dificuldade na ruptura com o primeiro segmento do Ensino Fundamental são: a relação entre professor e aluno, vários professores com personalidades diferentes promovendo a heterogeneidade didática, fruto da fragmentação das disciplinas, a falta de flexibilidade nos horários dos professores que têm a tarefa de cumprir seus planejamentos.




    Segundo Barbosa (2008, apud Borges, 2015), os pais, pelo fato de os filhos ingressarem em uma nova etapa, teoricamente apresentando uma maturidade maior, esperam que eles se comportem com autonomia em relação às atividades da escola, algo que não acontece.




    Já segundo Prati e Eizirik (2006, apud Borges, 2015), para os alunos de quarta série, a escola é uma unidade, um espaço único. Ir para a aula e para a escola é a mesma coisa. No entanto, os alunos de quinta série percebem a escola e a aula de maneiras distintas. Interpretamos tal avaliação, assim como as demais anteriormente citadas, como uma lacuna que fica nesta transição, onde parece não existir o diálogo pedagógico que promova a ponte entre o primeiro e o segundo segmentos do Ensino Fundamental.




    A estrutura dessa Dissertação segue a seguinte organização: no Capítulo 1 apresentamos a fundamentação teórica, onde dialogamos com autores e apresentamos alguns conceitos que serviram de embasamento para o nosso trabalho. No Capítulo 2 tratamos da metodologia utilizada para a realização da pesquisa, os procedimentos e as estratégias adotados para a sua concretização. No Capítulo 3 são apresentados alguns resultados parciais, colhidos após a devolução dos questionários por nós elaborados, respondidos pelos estudantes, pais ou responsáveis. No Capítulo 4 são abordados os procedimentos por nós adotados para a realização das Oficinas de Atividades, onde os alunos do 9o ano de escolaridade participaram, junto ao pesquisador, da elaboração dos jogos e, ainda nesse Capítulo, são mostradas as estratégias adotadas para que tais jogos fossem aplicados. No Capítulo 5 apresentamos e discutimos os resultados finais. No Capítulo 6 apresentamos e comentamos brevemente os Produtos Educativos, em sua forma final, que serão disponibilizados para os professores do município de São João de Meriti. No Capítulo 7 é apresentada a Conclusão Geral desse trabalho.


  




  

    1 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA




    Neste capítulo serão apresentados as bases teóricas e os pensamentos de alguns autores acerca de alguns conceitos sobre os quais este trabalho foi desenvolvido.




    1.1 SOBRE AS DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM




    Existem vários tipos de aprendizagens cujo objetivo principal passa pela ancoragem ou modificação de um conceito “subsunçor”1, ou seja, uma estrutura já existente na mente do indivíduo a qual um novo conceito pode ser incorporado, ampliando assim sua concepção ao ser assimilado.




    Alves, em um dos seus trabalhos, destaca:




    O processo de aprendizagem traduz a maneira como os seres adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competências e mudam o comportamento. Trata-se de um processo complexo que, dificilmente, pode ser explicado apenas através de recortes do todo. (2007, p. 18).




    Ao longo deste estudo, o termo aprendizagem, estará no vocabulário de vários autores, portanto, não nos deteremos em sua conceituação em uma amplitude maior. No que diz respeito às dificuldades de aprendizagem, Smith e Lisa Atrick (2001) sinalizam que estas podem ser resultado de problemas emocionais, inspirados na




    relação com o meio e dos reflexos deste na vida do educando.




    O estresse emocional também compromete a capacidade das crianças para aprender. A ansiedade em relação a dinheiro ou mudança de residência, a discórdia familiar ou doença pode não apenas ser prejudicial em si mesma, mas com o tempo pode corroer a disposição de uma criança para confiar, assumir riscos e ser receptiva a novas situações que são importantes para o sucesso na escola. É trágico percebermos que números crescentes de crianças não estão realmente disponíveis para a aprendizagem, porque suas vidas são dominadas pelo medo: perigos em seus lares ou na vizinhança fazem com que precisem dedicar a maior parte de sua energia mental à questão urgente da proteção pessoal. Se a própria escola não for segura, as perspectivas acadêmicas de todo um grupo estudantil poderão ser prejudicadas (SMITH e ATRICK, 2001, p. 19).
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