XXI SEMINARIO INTERMUNICIPAL DE PESQUISA

XIX SALAO DE INICIAGAO CIENTIFICA E TRABALHOS ACADEMICOS
XVI MOSTRA DE ATIVIDADES EXTENSIONISTAS E PROJETOS SOCIAIS

TEMA: SOCIEDADE, PLURALIDADE E
TOLERANCIA: SELFIES COTIDIANAS

LABORATORIO DE PESQUISA SOMA

Caroline Peglow da Costa®
Diovana Stracioni Melo Garcia®
Paola Olsieski Nunes

Stefani Borba Maier Franca
Virginia Andriotti da Silva
José Filipe de Quadro Nunes

o g~ W

Maria Adelina Raupp Sganzerla’

RESUMO

O presente trabalho mostrard os resultados parciais do projeto de pesquisa do Laboratério de
Pesquisa Soma (que esta em parceria com o LA, Laboratério de Acessibilidade coordenado pela
professora Maria Adelina), foi criado no primeiro semestre de 2018 e tem como objetivo
trabalhar e incentivar o uso de metodologias matematicas de forma inclusiva e significativa
usando materiais baratos e/ou reciclaveis e tecnologia assistiva, tendo em vista que a inclusao
deve ser feita com todos, além de trabalhar com a matematica de uma forma ludica e divertida,
retirando o rétulo de que a matematica é linear e pautada somente em resolucdo de exercicios

mecanicos.
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INTRODUCAO

Ao longo da vida docente vamos encontrar criancgas descritas como ‘diferentes e

dificeis de lidar’, as quais recebem esse rotulo por possuirem dificuldades com questdes
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emocionais, sociais, fisicas ou cognitivas, e em varios momentos ndo saberemos como
agir/trabalhar com essa crianca, seja por falta de conhecimento ou inseguranca. Pensando
nessas criancas o Laboratério de Pesquisa Soma foi criado pelas alunas do curso de
pedagogia, tendo como orientador o professor Filipe Nunes. Nota-se que ao longo dos anos o
rendimento dos educandos em matematica vem caindo e sdo poucos que ainda gostam dessa
disciplina, tendo em vista que a construcdo do gosto pela matematica comeca no ensino
fundamental I, buscamos métodos para melhorar a forma de construir esse saber da melhor a

mais atrativa forma possivel.

O grupo visa estudar e otimizar intervencGes matematicas para inclusdo, tendo
algumas iniciativas ja realizadas, envolvendo aplicagdes com as alunas B., suspeita de
autismo, e P., com paralisia cerebral. Com a aluna P. (figura 2), o foco do trabalho realizado
foi a construcdo do numero quatro, utilizando de materiais concretos e reutilizaveis como
apoio (imagem 3 e 4 em anexo). Ja com a aluna B. (figura 1) foram utilizados no trabalho
livros sensoriais e intervencdes como contacdo de historias para a construcdo de sequéncia
I6gica (imagem 1 e 2 em anexo), tendo em vista ja outros individuos para fazer a aplicacdo do

material desenvolvido e a andlise a partir da como foi executado.

Figura 1 - Aluna B. contagéo de histdria

Figura 2- Aluna P. construcao de nimero

Cada professor construi sua bagagem com informacgdes adquiridas ao longo da sua

vida profissional, académica e profissional, e por isso é importante a troca de conhecimentos
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com outros profissionais, dando seguranca e conhecimento para o professor. E preciso
desconstruir para construir, € necessaria uma maior valorizacdo das questdes metodoldgicas,
por isso o laboratdrio recorreu como um dos apoios a linha montessoriana, visto que a
matematica estd presente em todas as acGes do nosso dia a dia e com isso pode-se explorar o
apoio concreto, tais como, blocos légicos, material dourado, livro sensorial, tecnologia

assistiva, que também é uma das linhas de pesquisa , entre outros recursos ludicos.

Maria Montessori escreveu muito sobre o contato do educando com o meio, as
relacBes que o individuo adquire fazendo, em situacdes simples, como por exemplo, arrumar e
organizar brinquedos e/ ou o0 quarto. A escola criada por Montessori prima pela educacdo que
leva em conta o ser total, também a crianga como um todo, a interdependéncia corpo — mente.
Deve-se incentivar as criangas a fazer algo por que elas séo capazes e ndo pelo ato de ser
“coisa de menino ou menina”, ensinar a ter gosto pelos livros de forma formal e informal,
desta forma ajudard a crianca a questionar e entender o mundo e encontrar formas de
expressar sua opinido, consertar as coisas, dividir, brincar e realizar atividades sem tachar ela
como brincadeira de um determinado género, dar oportunidade de falhar, deixar a crianca ser
ela mesma sem reprimi-la e acima de tudo respeitar as diferencas um do outro. Em outras
palavras, deixar a crianca ser ela mesma sem rotulaces. E, por mais que a crianca tenha

alguma dificuldade, ainda sim, ela é como as outras criancas.

Para Radabauch (1993) “Para as pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas
mais faceis. Para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. Pode-se
dizer que a tecnologia assistiva tem como objetivo auxiliar uma inclusdo social, dando a
pessoa, com deficiéncia ou ndo, a possibilidade de ter controle sobre 0 ambiente e sobre o que

ela estéa trabalhando.

Os recursos de tecnologia assistiva estdo muito préximos do nosso dia-a-dia. Ora
eles nos causam impacto devido a tecnologia que apresentam, ora passam quase
despercebidos. Para exemplificar, podemos chamar de tecnologia assistiva uma
bengala, utilizada por nossos avds para proporcionar conforto e seguranca no
momento de caminhar, bem como um aparelho de amplifica¢do utilizado por uma
pessoa com surdez moderada ou mesmo veiculo adaptado para uma pessoa com
deficiéncia. (MANZINI, 2005, p. 82)
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A tecnologia assistiva vem aos poucos entrando dentro da sala de aula, tendo em vista
que, ela é qualquer coisa que possa facilitar o aprendizado e independéncia do aluno,
facilitando assim o seu desempenho. Existem inimeras possibilidades e recursos de diversos
orcamentos para criar uma tecnologia assistiva de acordo com a necessidade do aluno, seja
um eldstico para auxiliar na coordenacdo de segurar um lapis ou potes plasticos de diferentes

tamanhos para representar ndmeros.

A equipe segue o modelo pedagdgico construtivista, que tem como destaque Jean
Piaget, onde os educandos e o educador trocam experiéncias e se relacionam com 0 meio € 0
objeto, trazendo uma bagagem para acrescentar na construcdo de seu conhecimento. O
aprender a partir do ladico ¢ muito importante porque estimula a crianca a buscar seu
conhecimento de forma descontraida e motivadora, a brincadeira é a forma de aprender ao
invés de apenas ser uma aula tradicional onde o professor é o centro de tudo e a principal

ferramenta para o aprendizado é a decoreba.

A matematica nos ultimos tempos tem sido temida por todas as pessoas, tanto criangas
como adultos. Por isso, ela deve ser ensinada de forma lGdica e que seja relacionada a
realidade, fazendo sentido o aprender a matéria, ndo parecendo algo sem sentido, dificil e
ruim de aprender, além de possibilitar a criatividade, criticidade e a participacdo direta do
aluno. O conhecimento ndo deve ter fronteiras, sendo indispensavel ser produzido respeitando
a realidade individual e da comunidade onde o individuo habita, considerando que cada um

possui seu tempo de aprender e se desenvolver.

Os jogos quando sdo inseridos acabam sendo dispositivos motivadores para a
matematica, tornando a assim algo concreto, as criancas podem vé-la, senti-la e toca-la. E
uma ferramenta que traz novidades para a sala de aula, fazendo com que o aluno se motive e
espere por aquele momento prazeroso, e também podendo desenvolver ndo somente a
matematica e sim interligando outras matérias que possam ser trabalhadas juntas e no mesmo
contexto, promovendo a interdisciplinaridade no curriculo escolar. As criangas muitas vezes
ndo associam a matematica ao jogo, negam a existéncia dela no mesmo, adoram jogar, mas

qguando esta na hora de aprender a matéria, ela se torna algo aterrorizante, chato e muitas
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vezes tediosa, por isso a importancia de levar a sala de aula o ladico através de brincadeira e
do jogo, para os aprendizes associarem a diversdo com os contetdos obrigatorios que devem
aprender na escola, isto pode facilitar o aprendizado e acabar com o rotulo ja taxado nos

componentes curriculares, principalmente a matematica para os mais jovens e adultos.

O ato de brincar esta presente na crianca desde bem pequena, € uma das suas primeiras
acOes de vida, ela representa seu cotidiano e sua realidade brincando. Os jogos infantis podem
e auxiliam o professor em diversos fatores, o jogo infantil € classificado em trés
‘modalidades’: o exercicio, o simbolo e a regra, os quais passam aprendizado psicomotor,
social e comportamental, ja que determinadas brincadeiras possuem regras, fazendo entéo que
algumas criangas agitadas, por exemplo, precisem ficar mais calmas para a atividade, ou o
contrario, essas modalidades podem combinar com matérias transversais e ensinar algo dito
como dificil de forma mais simples. Embora exista ‘modalidades’, o brincar ¢ algo natural,
ndo tem como ensinar como brincar, ou dizer que se esta brincando errado. Com o auxilio da
brincadeira a crianca vai madurecendo diversos aspectos do seu desenvolvimento, fazendo
com que ela brinque de forma diferente a brincadeira que ela costumava brincar de uma certa
forma e aprendendo de diversas formas. Com o auxilio da brincadeira a crianga vai
madurecendo diversos aspectos do seu desenvolvimento, fazendo com que ela brinque de
forma diferente a brincadeira que ela costumava brincar de uma certa forma. Além de
misturar o real com o imaginario, o brincar traz troca de cultura, vocabulario, linguagem,
sentimentos, comportamentos, entre outras, as trocas podem ser tanto negativas quanto
positivas. E importante lembrar que cada crianca possui seu proprio ritmo, e que € importante
respeitar esse limite e auxilia-las da melhor forma possivel nessas limitagdes.

“O jogo € construtivo pois pressupde uma agdo do individuo sobre a realidade,
motivando e possibilitando a criacdo de novas acdes . Desenvolve sua imaginacdo

levando-o a compreender o mundo que o cerca. Por esta razdo, a escola
construtivista o utiliza no processo de ensino-aprendizagem.” (Aradjo, 2000)

O processo do aprender passa pela satisfacdo em realizar as atividades de forma
prazerosa e motivadora, entdo é preciso ressignificar as atividades, reorganizar, melhorar as

mesmas e mostrar que elas estdo presentes no dia a dia. Sua vida social comeca atraves das

brincadeiras no parquinho, com o vizinho, com o irmao, entre outras situagcdes, muitas vezes é
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na escola que se da o choque de ndo poder mais brincar de forma livre a todo o momento. Por
isso, é importante a introducdo da brincadeira no ambiente escolar, a crianga ndo pode deixar
de brincar s6 porque frequenta uma escola e esta adquirindo responsabilidades, este € um
processo que ela vai passando conforme vai adquirindo maturidade, ndo pode simplesmente
ser privada de uma hora para outra, caso isso aconteca, ela poderad ter uma estranheza com
relacdo a escola, podendo acarretar dificuldades na aprendizagem e a falta de vontade de ir

estudar.

CONCLUSAO

Tendo em vista que o projeto ainda esta em desenvolvimento, ainda ndo temos

conclus@es e sim resultados parciais. Com as aplicacfes e pesquisas realizadas até o

momento, podemos perceber a importancia do brincar no desenvolvimento e na
construcdo de conhecimentos da crianca, e como é possivel a utilizacdo de recursos ladicos
para o0 ensino da matematica. Tornar a aprendizagem prazerosa e acessivel faz com que os

resultados deste processo saiam da melhor forma possivel.

O método montessoriano, que prioriza a autonomia, nOS guia para que POSSamos
buscar praticas e tecnologias que possibilitem uma aprendizagem inclusiva e divertida. Fazer
uma ligacdo entre as novas aprendizagens e a realidade que a crianca ja conhece, possibilita
uma conexdo com o seu mundo, para que desta forma possa se tornar mais confiante para

atuar nele.

O projeto segue em constantes pesquisas para aprimorarmos 0s conhecimentos em

torno da matematica inclusiva para a fundamentacdo das préaticas que realizamos.
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ANEXO

Imagem 1. Contagdo de histdrias para a construgdo de sequéncia ldgica

Imagem 2. Contacéo de histdrias para a construgdo de sequéncia légica
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Imagem 4. Construcéo do nimero

Imagem 5. Construgdo do nimero
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