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CORRIDA MALUCA
Janaina de Fatima Oliveira da Silva

Essa atividade foi realizada na Escola Estadual Joaquim Xavier de Brito, situada a Rua
Cordislandia, 1120 — Iputinga — Recife — PE. A referida Unidade de Ensino conta com
aproximadamente uma equipe docente de 50 professores, permeados entre o vinculo
efetivo e CLT; um total de 1028 estudantes do Ensino Fundamental (Anos Finais), Ensino
M¢édio e Correcao de fluxo, nos turnos da manha, tarde e noite. A atividade teve como
objetivos: realizar uma corrida para introduzir na pratica os conceitos envolvidos em
Velocidade Média; relembrar conceitos de transformacao de Unidade de Comprimento (cm
para m) e criar estratégias de resolucdo de problemas no cotidiano. Foi realizada com
estudantes do 9° Ano, no més de junho/julho 2016. Foram formadas equipes com no
maximo 3 pessoas e elencados os materiais necessarios para a realizacdo da corrida. Todas
as equipes foram orientadas a ter um carrinho de brinquedo, uma régua, caderno e lapis.
Foi utilizado ainda um crondmetro para a realizagdo dessa atividade. A cada 5 equipes, 0s
alunos foram orientados a dirigirem-se a um espaco na escola, onde houvesse uma
inclinagdo. Ali, um membro de cada equipe mediu o espaco da inclina¢do, enquanto outro
anotava os resultados (em cm) encontrados. Posicionados os carros, os estudantes os
soltavam no ponto maximo da inclinagdo, observando-os descer, enquanto a Professora,
com o crondmetro, registrava o tempo que cada carrinho descia e avisava ao estudante que
estava anotando os dados e com uma calculadora para o célculo da velocidade. Terminada
a corrida, havia entre os resultados a variagdo de posicdo e de tempo. A variacdo de
posicdo estava em cm e, com uso da operagdo matematica de divisdo de decimais, foi
transformada para metros. Em seguida, tais resultados foram consolidados como parte dos
dados necessarios para o calculo da velocidade média. Entre os grupos, cada um dos
membros registrava no proprio caderno os resultados. O uso da calculadora viabilizou o
manuseio dos dados e a rapidez dos resultados. Resgate de conceitos matematicos de
divisdo de unidade de comprimento; refor¢o no trabalho das fungdes executivas de atencao
e concentragdo, na hora de anotar os resultados iniciais das medigoes; leitura de decimais,
nos resultados encontrados na velocidade média; o trabalho de insercdo dos dados
encontrados no patio (local onde foi realizada a corrida), substituindo os elementos que
compdem a formula da velocidade média; tudo isso foi melhor internalizado em 80% dos
grupos. Através de uma atividade ludica, ainda com “sabor” de infancia, foram
introduzidos na pratica conceitos iniciais de velocidade média. Assim, compreende-se que,
quanto maior for a proximidade entre o sujeito aprendente e o objeto de aprendizagem
(VYGOTSKY apud ZANELLA, 1994), maior também sera ndo sé o significado, mas o
sentido do mesmo, pois aproxima o sujeito da realidade na qual estd inserido. Segundo
Vygotsky (apud ZANELLA, 1994), “(...) na escola, a crianca esta diante de uma tarefa
particular: entender as bases dos estudos cientificos, ou seja, um sistema de concepgdes
cientificas". Dos itens discutidos e apontados em sala de aula, nos aspectos quantitativos,
tivemos 22 equipes formadas. Nestas os resultados foram: A transformagdo da unidade de
comprimento de centimetros para metros — 20 acertos (91%); identificacdo de tempo de
deslocamento — 19 acertos (86%); aplicagdo dos dados na férmula da velocidade média —
14 acertos (63%); a velocidade média (resultado) — 17 acertos (77%); acertos sem
necessidade de repeticdo da formula — 04 acertos (18%); utilizacdo da unidade de
velocidade média “m/s” nas respostas assertivas — 15 acertos (68%). Em linhas gerais, a
atividade conseguiu, em primeira linha, uma assertividade acima de 60%. Viu-se também o
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papel da afetividade envolvida na brincadeira, na medida em que os estudantes, junto aos
seus colegas, torciam ao verem seus carrinhos deslizando na inclinagdo. No caso da
crianca, o brincar ¢ fundamental para as trocas simbolicas em seus processos de
significacgdo e ressignificagdo do mundo, pois a ludicidade ainda ¢ muito presente. O “faz-
de-conta” torna todo objeto passivel de ser um brinquedo, um instrumento para a producao
de sentido, para a representacdo. Uma pequena apreensdo do momento, do presente, da
realidade. O olhar ludico da significado, opera sobre aquele acontecimento, o desejo de
construir (MOURA, 2012, p. 04-05). Esse envolvimento, com certeza, move a
disponibilidade interna do sujeito a aprendizagem. Abre-se nesse momento um outro papel
da atividade: a observacdo do motivo que fez uns carrinhos chegarem ao final da
inclinacao e outros ndo. Vé-se entdo duas perspectivas: 1 — a oportunidade em se trabalhar
os conceitos de atrito; 2 — o envolvimento emocional com a brincadeira, favorecendo a
disponibilidade para uma melhor visualizacao e resolucao de problemas.
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