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RESUMO

Indiscutivelmente o ensino de Matemaética tem sido objeto de analises e reflexdes acerca de
sua complexidade e dos desafios que permeiam a pratica pedagdgica do professor desta area,
bem como a necessidade do dominio de alguns conceitos e processos matematicos. O
conhecimento dos algoritmos e suas aplicagdes sdo imprescindiveis para a vida em
sociedade,pois o desenvolvimento da capacidade de raciocinar logicamente é fundamental
tanto na atividade matematica como na maioria das profissdes e no dia-a-dia dos individuos.
Nesse Viés 0s jogos representam uma boa situacdo-problema, sendo o professor um mediador
que cumpre a pratica pedagdgica com o exercicio de avaliar os alunos e também propor boas
questBes, potencializando a capacidade de compreensdo dos fatos e conceitos matematicos.
Para tanto foi delineado como objetivo geral dessa pesquisa analisar de que forma a utilizacéo
de jogos educativos pelo professor de matematica, contribui para o desenvolvimento da
aquisicdo de uma aprendizagem significativa dos contelldos matematicos e o desenvolvimento
do raciocinio logico de seus alunos. Trata-se de um estudo descritivo com abordagem
qualitativa, o qual contou com a participacdo dos alunos da 62 etapa da Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) do Colégio Estadual Senador Chagas Rodrigues. Foi utilizado como
instrumentos de producdo a aplicacdo de um jogo matematico, a observacdo participante, e
um questionario. Baseando-se nos dados produzidos durante o processo de execucdo da
pesquisa, € notdrio a importancia e a necessidade do professor de Matematica proporcionar
situacdes desafiadoras, agradaveis e significativas em sala de aula, motivando os alunos para
o0 aprendizado da Matematica, bem como o aprimoramento do seu fazer docente.

PALAVRAS CHAVES: Jogos educativos. Ensino de matematica. Raciocinio I6gico. Ensino
de Jovens e Adultos.



ABSTRACT

Arguably the teaching of Mathematics has been the object of analyzes and reflections about
its complexity and the challenges that permeate the pedagogical practice of the teacher of this
area, as well as the need to master some mathematical concepts and processes. The
knowledge of the algorithms and their applications are essential for life in society, because the
development of the ability to reason logically is fundamental both in mathematical activity as
in most professions and in the daily lives of individuals. In this bias the games represent a
good problem situation, being the teacher a mediator who fulfills the pedagogical practice
with the exercise of evaluating the students and also proposing good questions, enhancing the
ability to comprehend mathematical facts and concepts. For that, it was outlined as a general
objective of this research to analyze how the use of educational games by the mathematics
teacher contributes to the development of the acquisition of a significant learning of the
mathematical contents and the development of the logical reasoning of its students. This is a
descriptive study with a qualitative approach, which had the participation of the students of
the 6th stage of the Education of Young and Adults (EJA) of the State College Senador
Chagas Rodrigues. The application of a mathematical game, participant observation, and a
questionnaire was used as instruments of production. Based on the data produced during the
research execution process, the importance and necessity of the Mathematics teacher is to
provide challenging, pleasant and meaningful situations in the classroom, motivating the
students to learn mathematics, as well as the improvement of your teaching.

KEY WORDS:Educational games. Mathematics teaching. Logical reasoning. Youth and
Adult Education.



SUMARIO

1 INTRODUGAO.......ooieeeeeeeeeee e 10
2 PERCURSO METODOLOGICO: APESQUISA E SUAS ETAPAS.......ccoovvieriennn. 12
2.1 Caracterizagio APESQUISA. ........coerrertirtiriirieiieeei ettt se bbb e s 12
2.2 CONEXLO EMPITICO. .c.eiiiiiiiieiiieieiee ettt 13
2.2.1 Colégio Estadual Senador Chagas ROUIQUES...........cecveiieiieiiiieseeie e 13
2.3 INterloCULOreS da PESQUISA. .. .veeveeieiieeieetie e ettt ettt e st e st eebe st e sreeneeenee e 14
2.4 Técnicas e instrumentos de coleta de dados.............coovevieieiniiiinieneeee e 14
2.4.1 Aplicagio do JOGO EAUCALIVO.......ccueiviriiriiiieieeie e 14
2.4.2  ODbServagdo PartiCIPANT...........cciveiieiiieieeie e se et e st e e e sreesre e te e e sreesresneesreenee s 16
2.4.3 QUESTIONAITO. .. ecveiiieeitie ittt ettt ste et et e st e e st e e s b e e sbeesabeeebeesabeesbeeenbeesbeesnbeesbeesnbeesns 17
2.5 ANALISE A& AUOS. ... ...eieieiiiicie ettt e st st nre e e e e s 18
3 FUNDAMENTAGAO TEORICA.......coo ittt 19
3.1 Contexto NiStOriCO O JOGO.....uiiieiiiiieieeie ettt ettt sae e ers 20
3.2 CONCEITO TE JOUO. ... ettt ettt sttt bbbt bbbt et bbb b et ne e 21
3.3 0 jogo com 0 0lhar NA BAUCAGED..........cceiieeiieieieie ettt 22
3.3.1 0 jogo € a educagao MAtEMALICA.........cierueeeiierieeeie ettt 22
3.3.2 Importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem........ccccvevvevveeeesreeveseene. 22
3.4 0O JOQGO € 0 CONSTIULIVISIMIO. ....uvevieiiceiesie ettt sre e teente e sreeneas 24
3.4.1 O jogo na concepgao de JEaN PIAGEL.........cccoiirieriiieie et 24
3.4.2 A concepcao de Vygotsky SODIe 0 JOGO.......cceiiiiiiiiiiiiesc e 25
3.4.3 0 jogo na concepgao de WalloN...........ooviiiiiiieiieee e s 26
3.5 Ainsercao do jogo em sala de aula..........cccoueiiriiiii i 27
3.6 Vantagens da utiliza¢ao dos jogos no ensino de Matematica..........ccocvevveeeereeresnennns 29
3.7 Jogos (escolha, regra € DENefiCins).......ccuuiiiiiiieie s 30
3.8 O ensino de matematica na Educacao de Jovens e Adultos (EJA)......cccccvvvvvieieiennen. 33

3.8.1 Jogos: ferramenta facilitadora do ensino e aprendizagem da matematica dos alunos da



4.1 Opinido acerca da utilizacdo de jogos em sala de aula pelo professor de
g F= =] T U Ao OSSOSO 42
4.2 Maiores dificuldades encontradas durante a aplicacdo do jogo...........cccccvevverviivenen, 43
4.3 Sugestdes acerca de como melhorar a aplicacdo do jogo educativo durante as aulas
0B MALEMATICA. ... veevierieie ettt e beese e e e et et e benbeeseereenaeneeneas 44
4.4 Percepcao construida acerca da utilizagao dos jogos nas aulas de matematica......... 45

4.5 Contribuicges trazidas pelo jogo matematico utilizado pelo professor para fixacéo e

aprendizagem dos contetdos de juros simples e montante..............ccceceevviieveere e ceenn, 46
5 CONSIDERAQ@ES FINAILS e e 48
REFERENCIAS. ...ttt 49
APENDICES ..ottt 52



10

1 INTRODUCAO

Ensinar matemética € desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Os educadores
matematicos devem procurar alternativas para aumentar a motivacao para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organizacdo, concentracdo, atencdo, raciocinio ldgico-
dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo a socializagéo e aumentando as interacfes do
individuo com outras pessoas. Os jogos, se convenientemente planejados, sdo um recurso
pedagogico eficaz para a construgdo do conhecimento matematico. Referimo-nos aqueles que
implicam conhecimentos matematicos.

Os jogos e brincadeiras de matematica desperta no educando um bom nivel de
conhecimento, sendo este de grande favorecimento para uma educacdo de qualidade. Piaget e
Vygotsky foram um dos principais tedricos que contribuiram para o jogo se tornar uma
proposta metodoldgica com base cientifica para a educacdo matematica. Embora com
algumas contradicdes, eles defendem a participacdo constante do aluno dentro do processo de
aprendizagem. A principal questdo & que separa as concep¢des de aprendizagem e
desenvolvimento com 0s meios cognitivos atuais.

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades. Em sintese a educagdo ludica, entendida como o aprender
brincando, integra na sua esséncia uma concepcao tedrica profunda e uma concepcao pratica
atuante e concreta. Seus objetivos sdo as estimulacdes das relagOes cognitivas, afetivas,
verbais, psicomotoras, sociais, a mediacdo socializadora do conhecimento e a provocagéo
para uma reacdao critica e criativa dos alunos (MATTQOS, 2009, p.56).

Diante das assertivas acima elencadas tragamos nosso objetivo da pesquisa que foi
analisar de que forma a utilizacéo de jogos educativos pelo professor de matematica, contribui
para 0 desenvolvimento da aquisicdo de uma aprendizagem significativa dos contetidos
matematicos e o desenvolvimento do raciocinio l6gico de seus alunos.

Face ao exposto, apontamos a relevancia tanto académica quanto social deste estudo,
tendo em vista a reduzida quantidade de trabalhos e a limitacdo das pesquisas que abordam
essa tematica muitas vezes desconhecida pelos sujeitos envolvidos no processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.
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Para orientar a compreensdo do processo investigativo percorrido, apresentamos 0s
caminhos tragados e que se estruturam neste texto em quatro segdes que trazem, em sintese:
1) Introducéo; 2) Percurso metoldgico: a pesquisa e suas etapas; 3) Fundamentacéo teorica; 4)
Analise dos dados e 5) Consideracdes finais.

Na secdo introdutéria relatamos as motiva¢fes que nos impulsionaram na escolha
deste objeto de estudo, bem como o objetivo da pesquisa e relevancia desse estudo.

A segunda secdo descreve de forma detalhada as diferentes etapas desse processo,
mediante a caracterizacdo da pesquisa, do campo de pesquisa, dos sujeitos investigados, dos
instrumentos e técnicas de coleta de dados e dos procedimentos de analise de dados que
utilizamos para investigar o nosso objeto de estudo.

A terceira secdo elucida nosso objeto de estudo através dos diferentes tedricos que
estudam as nuances que permeiam o ensino de Matematica.

Na quarta secdo apresentamos a analise dos dados coletados por meio da aplicacéo
do jogo educativos de um questionario contendo cinco questbes abertas direcionado aos
alunos.

Ja a quarta secdo foi direcionada as nossas considerac6es finais acerca do estudamos
e analisamos por meio deste trabalho cientifico. Ha ainda os Apéndices e Anexos com

elementos relacionados a pesquisa.
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2 PERCURSO METODOLOGICO: A PESQUISA E SUAS ETAPAS

Nesta secdo, proporcionamos as informacdes necessarias relacionadas a metodologia
da pesquisa utilizadas no presente trabalho. A metodologia vem a se tratar do conjunto de
métodos de técnicas e instrumentos utilizados para a realizacdo da pesquisa; sendo
organizados de acordo com o tipo e abordagem da investigacdo com o intuito de responder o
problema questionado, pois é necessario que seja esclarecido o problema aqui indagado

sistematicamente, para solugdo do mesmo.

2.1 Caracterizagdo da pesquisa

Numa abordagem simples, Silva e Menezes (2001) aponta que pesquisar significa
procurar respostas para indagac6es propostas. Para Andrade (2001), pesquisa cientifica é um
conjunto de procedimentos sistematicos, que se baseiam em raciocinio l6gico, e que busca
solucBes para os problemas encontrados utilizando-se de métodos cientificos.

Para a realizacdo desta pesquisa, uma das técnicas adotadas foi a analise documental.
Segundo Lakatos (2003), a pesquisa documental esta restrita a documentos, podendo ser
escritos ou ndo, na qual denomina-se fontes primarias e podem ser feitas no momento em que
ocorre ou apds ocorrer o fenémeno.

A pesquisa em si é descritiva e de natureza qualitativa. Abrantes (2007) destaca que a
pesquisa descritiva apenas descreve fatos e fendmenos, sem manipuld-los, ndo ha
interferéncia do pesquisador com o objeto estudado. De acordo com Kauark, Manhaes e
Medeiros (2010), na pesquisa qualitativa considera-se que ha uma relagdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, ou seja, um vinculo entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito, e ndo pode ser traduzida por nimeros. Na pesquisa qualitativa, a compreensdo dos
conteudos é mais importante que sua descri¢do ou sua explicacao.

O metodo de coleta de dados adotado foi o questionario. De acordo com Lakatos
(2003), o questionario € um instrumento de coleta de dados, que é constituido por uma série
perguntas, e que deve ser respondido por escrito, sem a presenca do pesquisador. Danton
(2002) enfatiza que o questionario deve seguir uma estrutura légica, ou seja, das perguntas

mais simples para as mais complexas, e possuir uma linguagem clara. Kauark, Manhaes e



13

Medeiros (2010) ressalta que ndo é recomendado o uso de girias, a ndo ser que se faca

necessario por conta peculiaridades de linguagem encontradas em diversos grupos.

2.2 Contexto Empirico

2.2.1 Colégio Estadual Senador Chagas Rodrigues

O Colégio Estadual Senador Chagas Rodrigues (Figural) estd localizado na Rua
Paulo Airton Gouveia Pacheco, N° 435, Bairro Rodoviaria na cidade de Parnaiba, estado do
Piaui, CEP: 64210-120, funcionando nos turnos: matutino, vespertino e noturno oferecendo e
ensino médio.

Possui um quadro de 69 (sessenta e nove) funcionarios, sendo 52 (quarenta) deles
professores, onde 49 (quarenta e nove) possuem especializacdo, 2 (dois) possuem mestrado
completo e 1 (um) possui mestrado incompleto.

As dependéncias do colégio séo relativamente boas, possui 09 (nove) salas de aula,
02 (dois) banheiros para alunos, secretaria, sala para os professores com 01 (um) banheiro,
diretoria, sala de coordenacdo pedagdgica, biblioteca, laboratério de informatica, laboratério

de ciéncias, cantina, quadra para pratica de esportes, area espagosa para recreacao e merenda.

FIGURA 1- FACHADA DO COLEGIO ESTADUAL SENADOR CHAGAS RODRIGUES.

Fonte: Arquivo pessoal do autor 2017.
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2.3 Interlocutores da pesquisa

Alunos da 62 etapa da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) do turno noite da Escola

Estadual Chagas Rodrigues.

2.4 Técnicas e instrumentos de coleta de dados

2.4.1 Aplicacdo do jogo educativo

Um dos instrumentos utilizado para a producdo dos dados da pesquisa foi a aplicagéo
do jogo intitulado “Calculando juros e montantes”, o qual descrevemos a seguir baseado no
livro “Jogando com a matematica” de autoria da professora Isabel Cristina de Machado de

Lara, publicado pela Editora Respel.

Objetivos: Que o/a aluno/a seja capaz de :

» Calcular a porcentagem de valores propostos;

» Compreender a ideia de juro como remuneracao de um capital;

» Determinar juros, via regra de trés ou de outro modo em situacdes problema;
» Encontrar o montante de um investimento ou divida;

» Criar estratégias de resolucao.

Pré-requisitos: Porcentagem.
Numero de jogadores: toda a turma em grupos de 4 ou 5 alunos/as.
Materiais:

» 1 tabela no quadro ou em papel pardo — material de escrita;

» 1 dado comum — 1 dado especial com taxas percentuais.

Modo de Jogar:

Ola professor/a monta no quadro a tabela contendo uma coluna para o valor do
capital, outra para a taxa percentual, para 0 tempo em meses, para 0 juros e outra para o
montante. Um/a jogador/a de um grupo vai até a frente diz um valor para ser colocado no

capital e lanca os dados os quais indicardo a taxa percentual e o tempo da aplicacdo . Todos 0s
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grupos deverdo calcular os juros e o montante. Para cada acerto o grupo que respondeu
primeiro, corretamente, marcara um ponto. O/a professor/a determina o nimero de rodadas

que 0 jogo terd. Vence o grupo gue marcar mais pontos.

Material utilizado para a confec¢do do jogo:

A tabela pode ser construida direto no quadro-negro, o dado com o tempo, pode ser
um dado comum e o dado com as taxas, pode ser na forma de octaedro, confeccionado em

papel cartaz.

FIGURA 2: MODELOS DOS DADOS UTILIZADOS NO JOGO

DADOS UTILIZADOS NA APLICACAO DOS JOGOS

OCTAEDRO

FONTE: Arquivo pessoal do pesquisador 2017.1
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FIGURA 3: TABELA DE DADOS

TABELA DE DADOS

FONTE: Arquivo pessoal do pesquisador2017.1

2.4.2 Observacao participante

A observagdo participante vai consistir na auténtica participacdo do agente
pesquisador ao grupo que ird ser objeto de estudo, confundindo-se com ele. Nesse tipo de
observacgdo o pesquisador participa das atividades normais do grupo pesquisado, assim como
ird se integrar e se tornar tdo préximo quanto um membro nativo do grupo estudado por ele.

Essa observacdo enquanto usada como técnica em investigacao ha que realcar que 0s
seus objetivos vdo muito além dos detalhes descritos no momento da situacdo, permitindo
assim a assimilacdo do sentido.

A observacdo participante é uma "tentativa de colocar o observadore o observado do

mesmo lado, tomando-se 0 observador um membro do grupode molde a vivenciar o que eles
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vivenciam e trabalhar dentro do sistema de referéncia deles”, segundo Mann (1960). O
observador participante enfrenta enormes dificuldades para se manter a objetividade da
pesquisa, pois ira sofrer constantemente influéncia do grupo investigado, sendo influenciado
por antipatias e simpatias pessoais inerentes de cada pessoa.

Assim, num primeiro momento de contato, efetivamos observagdes no contexto
escolar a fim de que nos possibilitasse uma maior conexdo entre o pesquisador e as pessoas
envolvidas na instituicdo escolar.

Por fim, essas observacGes participantes seriam entre outras coisas, assegurar a
confianga do grupo, fazendo com que os seus individuos compreendessem a importancia da

investigagdo, sem ocultar o seu objetivo.

2.4.3 Questionario

Conforme Vergara (2005), questionario € um método para coletar dados e interagir
com 0 campo por uma série ordenada de questdes, e podem ser classificados em trés grandes
grupos: a) abertos; b) fechados (survey) e (c) mistos. Lakatos (2013) apresenta algumas
vantagens em utilizar questiondrio como instrumento de coleta de dados, como por exemplo,
obter respostas mais rapidas e precisas, maior liberdade nas respostas em razdo do anonimato,
menos riscos de distorcdo pelo fato de ndo ter influéncia do pesquisador, etc.

Como instrumento de coleta de dados foi selecionado o questionario aberto, onde as
questdes podem ser respondidas livremente e permitem o uso de linguagem propria como
também emitir opinides. Lakatos (2013) aponta que perguntas abertas possibilitam
investigacGes mais profundas e precisas, mas também apresentam alguns inconvenientes pelo
fato de dificultar a resposta ao proprio informante, que devera redigi-la, e sua anélise é dificil,
complexa, cansativa e demorada.

O questionario utilizado consistia em 5 questfes abertas, elaborado de acordo com a
necessidade da pesquisa. Juntamente com o questionario, foi redigido uma carta de
apresentacdo e um termo de consentimento, a fim de que o pesquisador tivesse autorizagao

para utilizacdo das informagdes contidas no questionario.

2.5 Analise de dados

De acordo com Tozoni-Reis (2009) o principal objetivo da analise de conteudo é

desvendar os sentidos aparentes ou ocultos de um texto, um documento, um discurso ou
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qualquer outro tipo de comunicagdo. Para Best (1972), a andlise de dados representa a
aplicacdo logica dedutiva e indutiva do processo de investigacao.

A analise dos dados deste estudo ocorreu, simultaneamente, a coleta e a organizagéo
dos dados. A importancia do tratamento de dados é apresentada por Minayo (1994), onde
considera essa atividade necesséria, pois conduz a uma sistematizacdo e faz com que o
investigador e a comunidade cientifica, acrescentem a compreensdo sobre o estudo
investigado.

A analise qualitativa, em nosso estudo, esta associada a necessidade de examinarmos
minuciosamente os contetdos das falas. Por outro lado, Guerra (2014) afirma que a analise de
contetido é uma técnica de tratamento de dados coletados, que visa a interpretacdo de material
de carater qualitativo, assegurando uma descricdo objetiva, sistematica e com a riqueza
manifesta no momento da coleta dos mesmos.

A fase de analise de dados constitui-se num momento muito importante, pois através
dela que buscaremos as respostas desejadas, utilizando-se de raciocinios indutivos, dedutivos
e comparativos. Apos a leitura e releitura das respostas obtidas através do questionario, houve
a decomposicdo e o reagrupamento das mesmas até chegarmos a categorias de acordo com 0s
objetivos e interesses da pesquisa.

Neste caso, consideramos para desenvolvimento das analises do contetido suas trés
etapas basicas: pré-analise (onde estabelece uma organizacdo do material, a partir da escolha
de documentos/informacdes relevantes, permitindo-se uma “leitura flutuante” do material até
que a decis@o sobre quais informagdes devem ser consideradas na analise fique mais clara.);
exploracdo do material, (na qual exige sua codificacdo, ou seja, sua transformacao de dados
brutos dos textos por recortes, agregacdo ou enumeragdo, até que sua codificacdo atinja a
representacdo do contelido ou sua expressdo, até se chegar a categorizagdo dos mesmos.) ; e,
finalmente, a etapade tratamento dos resultados: a inferéncia e a interpretacdo, na qual pode

fazer uso de quantificagdes e/ou se restringir as analises qualitativas. (BARDIN, 2009).
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

A Matematica € sem ddvida uma das ciéncias mais importantes e presentes no nosso
dia a dia, seja direta ou indireta. Ndo sdo poucas as situacfes do nosso cotidiano que nos
deparamos com a necessidade de aplicar a matematica na solucao de alguns problemas ou até
mesmo em oportunidades bem comuns como, por exemplo, calcular um determinado
percentual de desconto na compra de uma mercadoria. O fato € que quase sempre em nosso
cotidiano estamos exercitando os saberes matematicos. Apesar de ser utilizada em quase todas
as areas de conhecimento, nem sempre é facil levar aos alunos aplicagdes que despertem seu
interesse ou até mesmo que 0s motivem através da resolugdo diferenciada de problemas.

Para verificar se o sistema educacional brasileiro esta sendo eficaz, foram criados
mecanismos de avaliacdo dos indicadores educacionais que tém por objetivo avaliar se 0s
alunos estado aprendendo o componente curricular da série e os indices de reprovagdo. Dentre
esses mecanismos existem as avaliagdes, como o Sistema de Avaliacdo da Educagido Basica
(SAEB) e a Prova Brasil. De acordo com o SAEB, principal avaliagdo sobre o desempenho
escolar das criancas brasileiras, o desenvolvimento de atividades matematicas vem se
revelando insuficientes.

Mas, os dados do Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Basica (Saeb), prova
gue avalia bienalmente estudantes em Lingua Portuguesa e Matematica, mostram que 0 ano
de 2003 marca mudanga de direcdo no quadro de piora que se desenhava desde o inicio da
avaliagdo. O aumento das médias nas duas disciplinas a partir de 2003 quebra uma tendéncia
de queda que vinha desde 1995, ano a partir do qual as médias do Saeb sdo comparaveis.
(MEC, 2010).

Diante do exposto, surgem varias discussées no ambito académico, com foco na
busca por um caminho que traga melhorias para ensino de Matematica nas escolas, que faz
analisar varias teorias educacionais e buscar novas metodologias de ensino. O processo de
ensino e aprendizagem de Matematica vem sendo desmistificado e para isso existem varias
metodologias alternativas para o ensino dessa disciplina. Entre elas, 0os jogos matematicos,
uma metodologia que nao é nova, porém é pouco utilizada em sala de aula.

O jogo como facilitador do processo de ensino e aprendizagem de Matematica, tem o0
objetivo de fazer com que os alunos aprendam o conteudo de maneira diferenciada,

despertando assim o seu interesse.
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3.1 Contexto historico do jogo

Ao apreciar de maneira mais profunda os jogos no contexto educacional, é viavel
remetermos ao passado com o intuito de verificar as principais perspectivas e contribuicoes
promovidas por suas aplicagdes, e 0 seu papel dentro do ambito escolar. Fazendo uma busca
sobre os jogos é facil encontrar uma grande variedade de jogos, nas diferentes culturas e em
diferentes momentos histéricos.

Nallin (2005) destaca que o jogo advém do século XV, e os primeiros estudos foram
realizados em Roma e Grécia, destinados ao aprendizado das letras. Com o advento do
cristianismo, 0 jogo passou a visar uma educagdo disciplinadora, com memorizagdo e
obediéncia, decrescendo assim o interesse surgido na Roma e na Grécia. Os jogos destinados
ao preparo fisico aparecem entre os romanos com a finalidade de formar soldados e cidaddos
obedientes e devotos. Ja no Renascimento, 0 jogo entra no cotidiano dos jovens como forma
de diversao.

As opinides sobre os jogos, em seus primordios, eram divididas em relagdo ao seu
uso na educagdo, pois para muitos, “educacdo era uma coisa séria” e ndo podia ser associada
ao jogo, que era “pura distracdo, passatempo”. Diante disso, pode-se observar que 0S jogos
ndo eram valorizados na escola e pela escola. A valorizagdo dos jogos como recurso
pedagdgico, segundo Jesus (1999, p. 29), “chegou ao Brasil no inicio da década de 80 do
século XX com o0 aumento da produgao cientifica a respeito dos jogos e com o0 aparecimento
das brinquedotecas”.

O reconhecimento pedagdgico dos jogos foi influenciado pelas pesquisas
fundamentadas principalmente na psicologia, fisiologia e areas sécio culturais. Chegando aos
dias atuais, com a revisao de varios conceitos e o0 desenvolvimento de metodologias e praticas
pedagogicas que contribuissem para uma nova maneira de ensinar, fez com que 0 jogo
ganhasse grande atengdo quanto ao seu uso em ambito escolar.

Para Huizinga (1971), os jogos sao mais antigos que o trabalho e é fonte principal de
cultura. O autor ao analisar caracteristicas fundamentais do jogo mostra sua importancia no
desenvolvimento da civilizagdo. Afirma que o jogo é uma atividade livre, ocorre dentro de

limites precisos de tempo e em um espago préprio.
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O ponto central de seu pensamento esta no preceito de que todo homem joga. O jogo,
segundo o autor deixa de ser jogo, a partir do momento em que a atividade é imposta, visto

que, 0 jogo, no seu entender, é uma atividade voluntaria voltada para a busca do prazer.

3.2 Conceito de jogo

A palavra jogo pode apresentar muitas definigdes e existem varios significados para
ela, pois ao longo do percurso histérico e na atualidade, o jogo sempre apresentou muitas
faces, portanto, defini-lo em um conceito a qual seria impossivel. Desse modo, é interessante

buscar compreender os significados dessa palavra. Huizinga (1971) define o jogo como:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segunda regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado deum sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1971, p. 33).

No Aurélio (2004) por exemplo, o jogo € atividade fisica ou mental fundada em
sistemas de regras que definem a perda ou ganho, passatempo, jogo, vicios de jogar, uma série

de coisas que formam um todo, balango, oscilagdo, manha e astucia. Ja para Grando,

[...] etimologicamente a palavra JOGO vem do latim LOCU, que significa
gracejo, zombaria, e que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo,
divertimento e passatempo [...], da mesma forma que os idiomas, alemao e
espanhol e muitos outros, a lingua francesa tem apenas uma palavra-jeu-para
designar jogo e brincadeira (game e play em inglés) (GRANDO, 1995, p.
30).

De acordo com os PCNs (1997), o jogo é uma atividade natural do desenvolvimento
dos processos psicolégicos basicos, supde “um fazer sem obrigagdo externa e imposta”
embora demande exigéncias, normas e controle.

O jogo, mediante a articulagdo entre o conhecido e o imaginado, ajuda no
desenvolvimento do autoconhecimento, até onde se pode chegar, e no conhecimento dos
outros, 0 que se pode esperar e em que circunstancias, por meio do mesmo o0s alunos nao
apenas vivenciam situagoes que se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar

por analogia em que os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. O jogo
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éuma atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras. E uma atividade ludica,
pois joga-se pelo simples prazer de realizar este tipo de atividade. Jogar é uma atividade
natural do ser humano (HAYDT, 2006, p. 175).

Diante dos conceitos acima citados, podemos aferir que o jogo é uma atividade que
promove o desenvolvimento dos processos psicolégicos no ser humano propondo um fazer

sem obrigagao e permitindo uma interagdo com o meio social em que esta inserido.

3.3 O jogo com o olhar na educagao

Os jogos, com o passar do tempo, vem conquistando seu espaco na educagao
deixando de ser apenas um jogo qualquer e ganhando caracteristicas e formas educacionais
tornando-o uma experiéncia de aprendizagem pelo seu carater motivador, ou seja, 0S jogos no
ensino da Matematica tém o objetivo de fazer com que o educando goste de aprender essa
disciplina de forma ludica e desperte seu interesse em sala de aula. Com isso, percebe-se a

importancia do jogo na educagao.

3.3.1 O jogo e a educagao matematica

A educacdo Matematica tem a intengdo de educar em Matematica fazendo com que o
aluno compreenda seu valor cultural, conhecendo os métodos e as leis gerais da Matematica,
suas especificidades e como esse conhecimento contribui para a apreensao da realidade.

O jogo na Educagdo Matematica deve cumprir o papel de auxiliar no ensino do
conteudo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o desenvolvimento cognitivo do
aluno e, mais, estar perfeitamente localizado no processo que leva a crianga do conhecimento

primeiro ao conhecimento elaborado.

3.3.2 Importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem

A maioria dos estudantes vé a matematica como uma grande dificuldade pelo fato de
muitas vezes o método tradicional ndo apresentar o resultado esperado para somar todas as
duvidas que surgem ao longo da disciplina. Sendo assim, apresentamos 0s jogos COmo recurso

metodolégico facilitador do processo de ensino e aprendizagem capaz de promover uma



23

aprendizagem diferenciada e significativa. Partindo desse pensamento, Macedo (2000)

evidencia:

Diferenciada porque atribui a criangca e ao professor outras posi¢cdes na
relagdo com o saber escolar. Para jogar e enfrentar situagées-problemas as
criangas precisam ser ativas, envolvidas nas tarefas e nas relagdes com
pessoas e objetos, ser cooperativos e responsaveis. Os jogos funcionam em
uma estrutura de projeto em que propositos, recursos, processos e resultados
articulam-se no contexto das regras, dos tabuleiros, e das pecgas, da
organizagdo das jogadas, nos desafios, nos desfechos e nas encruzilhadas
gue enredam e ddo sentido ao jogo. As regras sdo jogos de linguagem que
convidam a uma vida comum, regulada por convengdes que garantem e
organizam a convivéncia no contexto dos jogos (MACEDO, 2000, p. 6).

Os jogos contribuem de forma significativa para o desenvolvimento das capacidades
mentais do individuo, favorecendo sua criatividade, concentragdo, raciocinio, socializagdo e
oralidade, pois é uma metodologia que proporciona uma melhoria no processo de ensino e
aprendizagem de matematica elevando a capacidade de construgdo e abstragdo de novos
conhecimentos do aluno.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998), as atividades com jogos
representam um importante recurso metodolégico em sala de aula, pois é uma forma
interessante de propor problemas por ser atrativo para o aluno e também por favorecer a
criatividade na elaboragao de estratégias durante o jogo.

Borin (1996) ressalta que o jogo tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizagdo, atengdo e concentragdo, necessarias para o
aprendizado, em especial da Matematica, e também para a resolugdo de problemas em geral.
A autora pontua também que o jogo favorece o desenvolvimento da linguagem, criatividade e
raciocinio dedutivo. Além disso, as habilidades envolvidas na elaboragdo de uma estratégia
para vencer o0 jogo, que exigem tentar, observar, analisar, conjecturar e verificar, compéem o
raciocinio légico, importante para o ensino da Matematica.

Ainda na concepgao da referida autora, 0 jogo nas aulas de Matematica possibilita a
diminuigado de bloqueios de muitos alunos que temem esta disciplina curricular e sentem-se
incapacitados para aprendé-la, pois na situacdo de jogo a motivagdo é grande, os alunos
“falam matematica” e apresentam desempenho e atitudes positivas frente a seus processos de

aprendizagem.
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A utilizagdo de jogos é uma alternativa eficiente para ensinar varios conteudos, pois
através dos mesmos, o0s alunos constroem seus conhecimentos com maior facilidade. Com os
jogos, a crianga encontra formas interessantes e diferenciadas de assimilar os conteudos, e
também passa a participar das atividades rotineiras com mais entusiasmo. Nota-se que 0 jogo

é uma atividade motivadora para a resolugao de calculos mentais.

3.4 O jogo e o construtivismo

O construtivismo surgiu como tendéncia pedagogica a partir da teoria sobre a génese
do conhecimento de Jean Piaget e trouxe fortes influéncias as inovagdes do ensino de
matematica.

De acordo com o0s construtivistas, 0 conhecimento matematico resulta da acdo-
interativa/reflexiva do sujeito com o meio ambiente e/ou com atividades, pois seus
pensamentos centra-se em um ensino ativo voltado para o favorecimento das operagdes
l6gico-matematicas, para aprender a fazer uso das fungées cognitivas priorizando 0s métodos
sobre conteudos e valorizando o papel do professor como um estimulador € ndo como um
mediador entre o saber escolar e os alunos.

Entre os tedricos do construtivismo que abordam sobre 0s jogos temos como
destaque Jean Piaget, Vygotsky e Wallon. Para uma melhor compreensdo detalharemos a

seguir suas concepgaes.

3.4.1 O jogo na concepgao de Jean Piaget

E necessério que conhecamos pelo menos um pouco o que Piaget estudou a respeito
do desenvolvimento cognitivo para compreendermos qual a concepgao de jogo para ele.Para
tanto ele defende que o processo cognitivo ocorre através de estagios e periodos do
desenvolvimento. Sendo assim, o desenvolvimento cognitivo de uma crianga é visto como
uma evolugdo gradativa na qual o grau de complexidade aumenta simultaneamente ao nivel
de aprendizado que vai sendo adquirido.De um modo geral esses estagios sao caracterizados a
partir da maneira como cada individuo interage com a realidade, ou melhor, a forma como
cada pessoa organiza seus conhecimentos visando sua adaptagao, ocorrendo entdo mudancas

significativas e progressivas nos processos de assimilagdo e acomodagdo. Ainda de acordo
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com o autor o processo de desenvolvimento cognitivo é dividido em fases:sensério motor (0 a
2 anos), pré-operatério (2 a 7 anos), operatério-concreto (7 a 12 anos) e operatorio-formal (a
partir dos 12 anos).

Em se tratando de jogo, de acordo com Negrine (1994), na concepgao de Piaget, o
jogo é em geral a assimilacdo que se sobressai a acomodagdo, uma vez que o0 ato da
inteligéncia leva ao equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagao, sendo a ultima prorrogada
pela imitagdo. Conforme a crianga vai se socializando o jogo vai adquirindo regras ou entdo a
imaginacdo simbalica se adapta de acordo com as necessidades da realidade. O simbolo de
assimilagao individual da espaco as regras coletivas, objetivos ou aos simbolos
representativos ou a todos.

Barbosa e Botelho (2008) por sua vez, afirmam que de acordo com Piaget as
manifestacdes ludicas acompanham o desenvolvimento da inteligéncia uma vez que
vinculam-se aos estagios de desenvolvimento cognitivo.

Logo pode-se concluir que para Piaget o jogo constitui-se quando a assimilagdo é
produzida antes da acomodagdo, sendo entdo o jogo considerado um complemento da

imitagdo.

3.4.2 A concepgao de Vygotsky sobre 0 jogo

O desenvolvimento humano, o aprendizado e as relagées entre desenvolvimento e
aprendizado sao alguns dos temas centrais dos trabalhos de Vygotsky. Para VVygotsky (2000),
aprendizado e desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida.

Acerca disso Negrine (1995), afirma:

O surgimento de um mundo ilusério e imaginario na criancaé o que, na
opinido de Vygotsky, se constitui “jogo”, uma vez que a imaginagdo como
novo processo psicolégico ndo esta presente na consciéncia da crianga
pequena e é totalmente alheia aos animais (NEGRINE, 1995 p. 10).

Vygotsky (2000) elucida a importancia do vinculo do jogo com o desenvolvimento é
um fator fundamental, uma vez que, no curso do jogo, a acdo subordina ao significado e,
portanto, tudo aquilo que interessa a crianga é a realidade do jogo, ja que na vida real a agao

domina o significado oportunizando assim interagdes. Afirma que jogar e brincar atua na zona
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de desenvolvimento proximal do individuo, criando condigdes para que determinados
conhecimentos sejam consolidados. Defende uma teoria sécio interacionista, onde primeiro o
individuo aprende para depois se desenvolver, e a zona de desenvolvimento proximal é
justamente um periodo onde a pessoa ja possui certa potencialidade para comecar a
desenvolver determinada habilidade, mas que ainda n3o se consolidou. E o espaco em que a
pessoa estd em transicdo, em amadurecimento, por isso a intervengdo através de
oportunidades para interagir, conhecer e aprender serdo determinantes para que a pessoa se
desenvolva.

Diante da teoria sécio interacionista, onde primeiro o individuo aprende para depois
se desenvolver, Vygotsky (2000) reforga a importancia de jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento infantil. E fundamental que a crianca tenha oportunidades para brincar, se
movimentar, conhecer, experimentar, sentir, descobrir, explorar, criar, interagir para que
possam desenvolver suas potencialidades. A teoria de Vygotsky (2007) enfatiza ainda mais a
responsabilidade do professor no desenvolvimento do aluno. E fundamental que os
professores em suas praticas pedagégicas e metodologias de ensino insiram jogos e
brincadeiras com fins educativos, para que possa se desenvolver e aprender com maior
facilidade. Corrobora ainda que o uso dos jogos proporciona ambientes desafiadores, capazes
de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de estagios mais avangados de
raciocinio. Quando o professor propde situagdes de jogos na sala de aula, ocasiona momentos
de afetividade entre a crianga e o aprender, tornando a aprendizagem mais significativa e
prazerosa.

Enfim, jogos e brincadeiras combinados ao processo de ensino, sao uma excelente
oportunidade de aprendizagem, além de propiciar as criangas desenvolvimento fisico, motor,

intelectual, psicolégico, aprimorar as habilidades sociais, a interagado e o raciocinio.

3.4.3 O jogo na concepcao de Wallon

Wallon (1979) define o jogo como uma atividade voluntéria da crianga, diz que toda
atividade da crianga é ladica. Assim, se um jogo é imposto, deixa de ser jogo.Para Wallon, é
fundamental que a crianga tenha a oportunidade de brincar, pois é através do corpo que ela
estabelece a primeira comunicagdo com 0 meio. Suas ideias sdo baseadas em trés elementos

basicos que se comunicam o tempo todo: afetividade, movimento e inteligéncia.
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O autor ainda destaca que 0s jogos das criangas estdo divididos em: puramente
funcionais; de ficgdo; de aquisicdo, e de fabricagdo. Os jogos puramente funcionais
relacionam-se a uma atividade que busca efeitos: mover os dedos, tocar objetos, produzir
ruidos e sons, dobrar os bragos ou as pernas. Sdo jogos elementares. Os jogos de ficcao
consistem em atividades cuja interpretagdo é mais ampla, mas também mais préxima a certas
defini¢des mais diferenciadas: o jogo de bonecas, de cavalo de pau etc. Os jogos de aquisigao
se relacionam com a capacidade de olhar, escutar e realizar esforgos para perceber e
compreender: perceber e compreender relatos, cangdes, coisas e seres, imagens etc. Os jogos
de fabricacdo se resumem em agrupar objetos, combina-los, modifica-los, transforma-los e
criar outros novos.

Para Wallon (1979) a compreensdo infantil é t3o somente uma simulagado que vai do
outro a si mesmo e de si mesmo ao outro. A imitagdo como instrumento dessa fusdo
representa uma ambivaléncia que explica certos contrastes nos quais 0 jogo encontra
alimento.

Portanto, podemos entender que para Wallon o jogo é fundamental no
desenvolvimento da crianga uma vez que ao ter a oportunidade de brincar ela estabelece a

primeira comunicagdo com 0 meio.

3.5 Ainsergao do jogo em sala de aula

Nos dias atuais nota-se que 0 uso de jogos em sala de aula exerce um papel
importante no processo de ensino e aprendizagem, pois funciona como estimulo ao estudo da
matematica tornando as aulas mais interessantes e possibilitando o desenvolvimento do
raciocinio légico e o convivio social por meio da interacdo que esses jogos proporcionam
entre os alunos. “Os professores devem utiliza-los ndo como instrumentos recreativos na
aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para trabalhar os blogueios que os alunos
apresentam em relacao a alguns conteudos matematicos” (BORIN, 1996. p. 9).

Os jogos devem ser utilizados como elementos facilitadores, onde seu papel
metodoldgico vem sendo reconhecido pelos professores, pois além de tudo através do mesmo
promove-se uma aprendizagem significativa.

Smole (2000) afirma que, falar em aprendizagem significativa € assumir que

aprender possui um carater dindmico, exigindo assim que as a¢des de ensino se direcionem
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para que os alunos aprofundem e ampliem os significados que elaboram mediante suas
participacOes nas atividades de ensino e aprendizagem.

Grando (2000), por sua vez, ao analisar os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua inser¢do em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa uma
atividade lddica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria acdo do jogo, e
mais, envolve a competigéo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas
possibilidades de superacdo de tais limites, na busca da vitdria, adquirindo confianca e

coragem para se arriscar. Para Grando (2000),

Os jogos encontram-se entranhados no ambiente sociocultural dos alunos e,
neste sentido, evidencia-se a necessidade de respeitar e valorizar os jogos ja
de conhecimento do aluno, sejam os tradicionais, seja 0s que vao sendo
culturalmente criados, implicando numa op¢éo pedagdgica do professor por
eles, aprendendo a observar e ouvir de seus alunos as formas como brincam,
como desenvolvem suas atividades ludicas que propiciariam um importante
meio para a compreensdo, apreensdo, desenvolvimento, explicitacéo,
aplicacdo e generalizagéo de conceitos. (GRANDO, 2000, p. 34).

Tendo em vista 0os pensamentos acima citados pode se afirmar que o jogo ganha
contexto didatico no auxilio das atividades pedag6gicas a partir do momento em que passa a
fazer parte do ambiente escolar dentro de sala de aula. Haydt (2006) menciona ainda, que 0

jogo é um recurso didatico valioso por algumas razGes dentre elas,

a) Por corresponder a um impulso natural do aluno seja ele crianca ou adulto. Neste
sentido, satisfaz uma necessidade interior, pois o ser humano apresenta uma
tendéncia ludica;

b) Absorve o0 jogador de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo, pois na situacdo do jogo coexistem dois elementos: o prazer e o
esforco espontaneo. E este aspecto de envolvimento emocional que torna o
jogo uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de
vibracao euforica.

c) Mobilizar os esquemas mentais de forma a acionar e ativar as funcgdes
psiconeurologicas e as operacdes mentais, estimulando o pensamento;

d) Por fim por integrar as dimensdes afetivas, motora e cognitiva da
personalidade. Como atividade fisica e mental que mobiliza as fungbes e
operagdes, 0 jogo aciona as esferas motora e cognitiva e, @ medida que gera
envolvimento emocional, apela para a esfera afetiva (HAYDT, 2006, p.
175).
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Levando em consideracdo as definicdes acima do que é jogo observa-se as vantagens
e a importancia do jogo no contexto educacional quando utilizado como facilitador do
processo de ensino e aprendizagem. Moura (1994) recomenda que o0 jogo seja utilizado como

recurso metodologico em sala de aula, pois em sua concepcao,

O jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacdes
e ao criar significados culturais para os conceitos matematicos e o estudo de
novos conteldos (MOURA, 1994, p. 24).

Diante do pensamento de Moura podemos entender que 0 jogo permite a introducéo
da linguagem matematica aos poucos, podendo assim incorporar 0s conceitos matematicos

formais simplificando os significados para uma melhor compreensao dos alunos.

3.6 Vantagens da utilizagdo dos jogos no ensino de matematica

Levando em consideragdo as definigdes acima do que é jogo e sua importancia no
contexto educacional observa-se que 0 mesmo possui inumeras vantagens que iremos mostra-
las uma vez que o jogo pode ser utilizado como facilitador do processo de ensino e
aprendizagem.

O jogo por meio do ludico pode ser desafiador e sempre vai gerar uma aprendizagem
que se prolonga fora da sala de aula e da escola, pelo cotidiano e acontece de forma
interessante e prazerosa. Jogando, a crianga, 0 jovem ou até mesmo o adulto sempre aprende
algo facilitando assim, os processos de socializagdo, comunicagdo, expressao e construgao do
conhecimento.

Conforme Almeida (2000), a ludicidade contribui e influencia na formagao do aluno,
possibilitando uma evolugdo constante no conhecimento. Contudo o mesmo sé sera garantido
se 0 professor estiver preparado para realiza-lo. O jogo propicia um ambiente favoravel ao
interesse da crianga, nao apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelo desafio das
regras impostas por uma situagao imaginaria.

Grando (1995), aponta inumeras vantagens acerca da incorporagdo dos jogos no
ensino da Matematica, como: desenvolvimento de estratégias, participacdo ativa do aluno,

desenvolvimento da criatividade e favorece a participagdo da competigdo ‘sadia’, além de
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resgatar o prazer em aprender, pois sao voltadas ao desenvolvimento da criatividade e da
autonomia dos alunos, o que leva a afirmar que um trabalho sério como uso de jogos nas
aulas de Matematica pode ser um grande incentivo a promogao dessas vantagens.

Dessa forma, podemos concluir que os jogos matematicos possuem vantagens
importantes para 0 processo de ensino e aprendizagem e, portanto, podem ser utilizados para
introduzir, amadurecer conteudos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados

facilitando o processo cognitivo do aluno.

3.7 Jogos (escolha, regra e beneficios)

A utilizagdo de jogos educativos na escola traz inimeras vantagens; o aluno aprende
brincando. Cabe aos professores saber aproveitar esta caracteristica e fazer boa escolha e
utilizacdo de jogos como ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

Devemos escolher jogos que estimulem a resolucdo de problemas, principalmente
quando o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da pratica diarias, ndo
nos esquecendo de respeitar as condigcdes de cada comunidade e o querer de cada aluno. Essa
atividade ndo devem ser, muito faceis nem muito dificeis e ser testadas antes da aplicacao, a
fim de enriquecer as experiéncias através de propostas de novas atividades propiciando mais
de uma situacdo (MOU, 1991).

Os jogos trabalhados em sala de aula devem ter regras, esses sdo classificados em

trés tipos:

> Jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio 16gico. Com eles os alunos leem as regras e buscam caminhos
para atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte
ndo interfere no resultado.

> Jogos de treinamento, os quais sdo utilizados quando o professor percebe
que alguns alunos precisam de reforco num determinado contedo e quer
substituir as cansativas listas de exercicios. Neles, quase sempre o fator sorte
exerce um papel preponderante e interfere nos resultados finais, o que pode
frustrar as ideias anteriormente colocadas.

» Jogos geométricos, que tem como objetivo desenvolver a habilidade de
observacdo e o pensamento l6gico. Com eles conseguimos trabalhar figuras
geométricas, semelhangas de figura angulos e poligonos.
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Os jogos com regras sdo importantes para o desenvolvimento do pensamento I6gico,
pois a aplicacdo sistematica das mesmas encaminha a deducdo. Sdo mais adequadas para o
desenvolvimento de habilidades de pensamento do que para trabalho com algum contetdo
especifico. As regras e os procedimentos devem ser apresentados aos jogadores antes da
partida e preestabelecer os limites e possibilidades de acdo de cada jogador. A
responsabilidade de cumprir normas e zelar pelo seu comprimento encoraja o
desenvolvimento da iniciativa, da mente alerta e da confianca de dizer honestamente o que
pensa.(MOU, 1991).

Os jogos estdo em correspondéncia direta com o pensamento matematico. Em ambos
temos regras, instrucdes, operacOes, definicGes, dedugdes, desenvolvimento, utilizacdo de
normas e novos conhecimentos.

A partir da década de 1990, acontecem avancos e descontinuidades nessa modalidade
de ensino (LOPES; SAVIANI, 2007). Atualmente, é parte da educagdo basica, portanto, é
previsto pela legislagdo nacional. Nosso trabalho norteia-se em uma pesquisa de agdo, que
visa objetivar e refletir sobre a aplicacdo dos jogos no sentido de tornar as aulas, sobretudo,
guando se trata do ensino da matematica, mais prazerosas, dindmicas, atrativas, a fim de
contribuir para que os jovens e adultos que estiveram algum tempo fora da escola ou que
enfrentam uma série de dificuldades de permanecer na mesma, possam encontrar situacoes
previamente planejadas e interessantes, que contribuam para a aprendizagem significativa dos
contetdos matematicos.

Entendemos que ensinar matematica, assim como em todas as modalidades de
ensino, também no contexto da EJA, implica em desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas cotidianos. Os
educadores matematicos tém enfrentado, assim, os desafios de ensinar de modo a possibilitar
uma aprendizagem significativa, buscando alternativas para aumentar a motivagdo para a
aprendizagem, desenvolvendo as habilidades necessarias as apropriacdes dos conhecimentos
matematicos (GROENWALD; TIMM, 2000).

Considerando esses aspectos, a partir dos apontamentos de Groenwald e Timm
(2000), entendemos que 0s jogos sdo educativos, pois requerem um plano de acdo que permita
a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. Podem ser
utilizados em diferentes perspectivas, como para introduzir e consolidar contetdos, bem como
para preparar o aluno para o aprofundamento de temas ja introduzidos. Ao tratar do uso e

selecdo de jogos para utilizar no ensino, e neste caso, da matematica, consideramos
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importante o planejamento do professor, pois para se utilizar determinada metodologia, faz-se
necessario o conhecimento sobre a mesma e que sejam feitas as devidas adaptacGes ao
contexto a ser utilizado.

Os jogos ndo devem ser compreendidos e, portanto, utilizados, somente como
instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para
trabalhar os bloqueios e dificuldades que os alunos apresentam em relacdo a alguns conteddos

matematicos.

Outro motivo para a introdugdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matemética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (BORIN, 1996, p.
9).

As dificuldades decorrentes do ensino-aprendizagem da disciplina de Matematica
constituem uma questdo que permeia as préaticas de professores e tem sido foco de estudos e
pesquisas (por exemplo, citamos os estudos de Porto e Carvalho (2000); Fonseca (2001); Fonseca
(2002)). Ao tratarmos, especificamente, da EJA, entendemos que a apropriacdo de atividades
ludicas precisa ser cuidadosamente planejada, de modo que se atente as peculiaridades dos
estudantes dessa modalidade de ensino que facilite a aprendizagem dos conteldos
matematicos.

Os jogos ndo devem ser compreendidos e, portanto, utilizados, somente como
instrumentos recreativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para
trabalhar os bloqueios e dificuldades que os alunos apresentam em relacdo a alguns conteudos

matematicos.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos
alunos gque temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.
Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matemaética, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem (BORIN, 1996, p.
9).
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As dificuldades decorrentes do ensino-aprendizagem da disciplina de Matematica
constituem uma questdo que permeia as praticas de professores e tem sido foco de estudos e
pesquisas (por exemplo, citamos os estudos de Porto e Carvalho (2000); Fonseca (2001);
Fonseca (2002)). Ao tratarmos, especificamente, da EJA, entendemos que a apropriagdo de
atividades ladicas precisa ser cuidadosamente planejada, de modo que se atente as
peculiaridades dos estudantes dessa modalidade de ensino que facilite a aprendizagem dos

contelidos matematicos.

3.8 O ensino de matematica na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).

Indiscutivelmente o ensino de Matematica em todas as suas modalidades de ensino
vem sendo alvo de grande preocupacdo nas ultimas décadas. O rendimento escolar quase
sempre baixo nessa disciplina preocupa tanto a comunidade escolar, quanto a sociedade em
geral. No entanto, sabemos que o ensino de Matematica necessita voltar-se para 0
desenvolvimento e compreensdo do conhecimento matematico, além da capacidade em
utilizad-lo em situacdes do dia-a-dia, superando as simples resolucbes de exercicios muitas
vezes de forma mecanizada e sem sentido para os estudantes.

Na Educacéo de Jovens e Adultos, dentre muitos problemas, encontramos alunos que
manifestam baixa autoestima em relacdo a sua capacidade de aprender, especialmente, a
disciplina de Matematica, que tem sido apontada como uma das disciplinas que mais causou
transtornos entre os jovens e adultos que abandonaram a escola durante a infancia, sendo uma
das disciplinas responsaveis pelo alto indice de evasdo escolar nessa modalidade de ensino.
Além disso, a Matematica sempre foi considerada um bicho papdopara a maioria dos
estudantes e um privilégio dos mais inteligentes, sendo que muitos alunos ndo se consideram
capazes de aprendé-la. Essa situacdo acaba ocasionando certa aversdo nos alunos pela
Matematica, fazendo com que acreditem que € algo dificil, distante da realidade e, que em
muitos momentos, ndo apresenta utilidades para a vida cotidiana.

E dentro dessa realidade, que como educadores matematicos, necessitamos modificar
0 senario atual em que a Matematica é para poucos, e mostrar que muito embora existam
alunos que tenham maior ou menor afinidade com a mesma, todos de modo geral ttm a
capacidade de aprendé-la. E claro que para isso, devemos buscar alternativas e estratégias que

visem aumentar a motivacdo dos alunos, tornando mais prazerosa a aprendizagem da
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Matematica, podendo dessa forma, diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos que
temem essa disciplina.

De acordo com o exposto, varios documentos oficiais e pesquisas em Educacao
Matematica na EJA, sugerem possibilidades metodoldgicas de ensino, que direcionam o
professor no sentido de propor atividades aos alunos que os levem a construgdo do
conhecimento matematico e a apresentar uma melhor compreenséo tanto da teoria quanto da
natureza dos problemas que nos deparamos no dia a dia. Dentre as perspectivas para 0 ensino
da Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos destacam-se: a Resolucdo de Problemas, a
Histéria da Matematica, a Modelagem Matematica, as Tecnologias de Informacgdo e
Comunicacéo e 0s Jogos.

Atualmente, uma realidade da Educacdo Matematica em muitas escolas € 0 sucesso
de poucos e o fracasso de muitos. Em funcdo disso, ha um crescente numero de alunos
reprovados ou excluidos em decorréncia de seu fraco desempenho nesta disciplina. Como
afirma D’ Ambrosio (1999,p.68), “prevalece a concepgao equivocada de que o ensino de uma
disciplina deve estar subordinado a uma ldgica interna da prépria disciplina. 1sso tem sido
particularmente desastroso no caso da matematica”.

Este nimero cada vez mais crescente de alunos reprovados e excluidos do sistema
formal de ensino, forma o grupo de jovens e adultos que procuram, a EJA para
completaremsua escolarizacdo. Dessa forma, percebemos um grande desafio para o ensino-
aprendizagem da matematica nesta modalidade de ensino. E fato que muitos estudantes da
EJA ao longo de sua vida escolar acabam desistindo de seus estudos em funcdo da
metodologia adotada e proposta no ensino regular. Tendo em vista esse fato, os alunos da EJA
poderdo ter amesma metodologia de ensino, muitas vezes distante de sua realidade, os
mesmos conteudos nesta volta a escola?

Acreditamos que ndo, e € isso que nos move nesse trabalho, a necessidade de
buscarmos novas alternativas de ensino que possa tornar essa matematica tdo temida em algo

mais prazeroso, mais proximo da sua realidade.

3.8.1 Jogos: ferramenta facilitadora do ensino e aprendizagem da matematica dos
alunos da EJA

Os jogos, enquanto atividades ludicas e educativas, tem se colocado como ferramenta

poderosa e podem ser considerados estratégia facilitadora do ensino e aprendizagem da
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Matematica, visto que ao mesmo tempo em que desenvolvemos conceitos matematicos,
trabalha-se uma maneira diferente, prazerosa e muitas vezes desafiadora de se aprender
matematica, podendo desse modo tornar as aulas dessa disciplina mais significativas e
propiciando maior interatividade entre os envolvidos. A esse respeito, Darsie (1998) pontua
que:
O jogo pode n&o ser o Unico, mas pode ser um dos elementos fundamentais
para gue 0 ensino e a aprendizagem possam superar os indesejaveis métodos
da decoreba do conteldo pronto, acabado e repetitivo, que tornam a
educacéo escolar tdo magante, sem vida e sem alegria (DARSIE, 1998, p.
48).
Partindo desse pressuposto, a Proposta Curricular para o Segundo Segmento da EJA

(2002) esclarece que o uso de jogos no ensino da Matemaética na EJA pode favorecer:

[...] a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolugdo de problemas e a
busca de solucbes. Eles propiciam a simulagdo de situacGes-problema que
exigem solucdes vivas e imediatas, estimulando o planejamento das ac6es; e
possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez
que as situacles sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da agéo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 2002,
p.29).

Nesse sentido, 0s jogos matematicos promovem um ambiente favoravel a motivagéo
dos educandos, em qualquer faixa etaria, facilitando a aprendizagem de conceitos
matematicos e o raciocinio légico-dedutivo. Na Educacao de Jovens e Adultos, a utilizacdo de
jogosno ensino da Matematica se faz importante, pois pode contribuir para a participacao
desses jovens e adultos em atividades coletivas, desenvolvendo a socializagdo e aumentando
as interacbes dos mesmos com outras pessoas, podendo dessa forma resgatar a
respeitabilidade e elevar a autoestima dos educandos dessa modalidade de ensino. Alem disso,
pode favorecer a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo de problemas e na
procura de solugdes, bem como possibilitar atitudes positivas perante os erros, uma vez que as
situacOes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas naturalmente.

Dessa forma, ao jogar, os educandos apresentam um melhor desempenho e atitudes
positivas frente a seus processos de aprendizagem desenvolvendo a autoconfianga, a
capacidade de pensar, concentrar, analisar, refletir, levantar e analisar hipdteses, bem como
testa-las e avalia-las. Além disso, a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica possibilita

que essa disciplina seja redescoberta pelos alunos, tornando-os mais capazes frente as
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dificuldades e agentes ativos na constru¢cdo do seu préprio conhecimento, pois além de
desenvolver habilidades, o jogo estimula e favorece o pensamento reflexivo dos educandos.

3.9 O raciocinio l6gico no ensino da matematica

A matematica € uma ciéncia gue relaciona o entendimento com situacdes habituais e
cotidianas, de que segundo o PCN de matematica (1998). “A Matematica caracteriza-se COMOo
uma forma de compreender e atuar no mundo e o conhecimento gerado nessa area do saber
como um fruto da construcdo humana na sua interacdo constante com o contexto natural,
social e cultural”. A matematica no decorrer do tempo, foi sendo construida, organizada e
aperfeicoada com teorias cabiveis e que tivessem algum sentido para a humanidade. Porém é
uma ciéncia que continua no seu processo de evolugdo constantemente, investigando as novas
e mais variada situacfes, na busca de melhora-la e aprimora-la ndo s6 como ciéncia, mas
também na sua compreensdo, trazendo-a sempre que possivel cada vez mais para o cotidiano
do aluno, pois esta disciplina esta sempre presente em nossas vidas de diversas maneiras
como: formas, medidas, dinheiro, etc.

O aprendizado da légica auxilia os estudantes no raciocinio, na compreensdo de
conceitos, principalmente os mais complexos, preparando dessa maneira o aluno para toda a
vida escolar. (ABAR, 20006), “A légica pode ser dividida de duas formas: dedutiva e indutiva.
A forma dedutiva é aquela que vem a ser mais Util para os estudos. Ja a indutiva é aquela em
que as “verdades” ndo bastam assegurar a verdade da conclusdao”. Por isso cabe ao professor;
saber qual método usar e como usar, além de que deve procurar adequar as condigdes e
realidade de seus alunos.

O ensino da matematica necessita ser melhorado e muito, pois € uma disciplina que
mais se tem indicios de aversdo pelos alunos por causar neles uma baixa autoestima, pois
guando ha dificuldades tanto da parte do aluno como na dos professores em ensinar. De modo
gue em muitas vezes a matematica é ensinada mecanizadamente pelo fato do professor nao
conseguir ensinar o contetdo por conta da deficiéncia levada por eles mesmos ao longo da
vida escolar. Ha um fator agravante em algumas situacdes é o acumulo de informacdes e
contetdo sem preocupacao se o aluno esta compreendendo o que esta sendo transmito a ele

durante as aulas. Segundo Micotti e Bicudo (1999), diz:
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A aplicagdo dos aprendizados em contextos diferentes daqueles em que
foram adquiridos exige muito mais que a simples decoracdo ou a solucéo
mecanica de exercicios: dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio,
capacidade de analise e abstracdo. Essas capacidades sdo necessarias em
todas as areas de estudo, mas a falta delas, em Matematica, chama a atencao.

O raciocinio légico é uma ferramenta indispensdvel para a realizacdo de muitas
tarefas especificas e em quase todas as atividades humanas, aléem de bastante utilizada em
questdes de vestibular, pois ser possuidor de um raciocinio légico é fundamental para o
desenvolvimento do pensamento, na resolucdo de problemas, habilidades e seguranca. As
atividades propostas devem estar sempre relacionadas com situacdes que tragam desafios e
levantem problemas que precisam ser resolvidos, ou que deem margem a criacdo e que
permita que os alunos se sintam capazes de vencer as dificuldades com as quais se defrontam

e de tomar a iniciativa para resolvé-las de modo independente.

Acredito que o desenvolvimento da inteligéncia matematica na crianga pode
ocorrer, primeiramente, quando ela aprende conceitos matematicos sem
perceber que se trata de matematica, resolvendo-os em funcdo de sua
inteligéncia geral, onde “todo aluno normal ¢ capaz de um bom raciocinio
matematico desde que se apele para a sua atividade e se consiga assim
remover as inibi¢des afetivas que Ihe conferem com bastante frequéncia um
sentimento de inferioridade nas aulas que versam sobre essa matéria”.
(PIAGET, 2005, p.56):

A construcdo do pensamento ldgico-matematico é desenvolvida pela percep¢do das
diferengas contidas nos objetos que estdo na realidade externa. Para Kamii (1999, p.14) “A
diferenca é uma relagdo criada mentalmente pelo individuo quando relaciona dois ou mais
objetos”. Essa percepcdo também ¢ estabelecida quando a crianca faz suas disposi¢oes
intuitivas, porém, ndo ocorre a constru¢do do conceito. O autor destaca que, com um ensino
contextualizado, o aluno tem mais possibilidades de compreender os motivos pelos quais

estuda um determinado contetdo. Ideia similar a essa é a de D’ Ambroésio (2001, p. 120):

Contextualizar a Matematica é essencial para todos. Afinal, como deixar de
relacionar os elementos de Euclides com o panorama cultural da Grécia
Antiga? Ou a adocdo da numeracdo indo-ardbica na Europa como
florescimento do mercantilismo nos séculos XIV e XV? E ndo se pode
entender Newton descontextualizado. [...] Alguns dirdo que a
contextualizagdo ndo € importante, que o importante é reconhecer a
Mateméatica como a manifestacdo mais nobre do pensamento e da
inteligéncia humana [...]. E assim justificam sua importancia nos curriculos.
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Estamos vivendo uma dificil situacdo onde uma boa parte dos professores néo
acreditam em mudancas, outros ndo sabem o que fazer para mudar e outros sabem, porém
colocar em prética é outra histdria. Os professores em geral mostram a matematica como um
corpo de conhecimentos acabado e exato. Ao aluno ndo é dado em nenhum momento a
oportunidade ou gerado a necessidade de criar, nem mesmo uma forma de solugdo mais
interessante. O aluno assim passa a acreditar que na aula de matemaética o seu papel é passivo
e desinteressante. D’ Ambrosio (1989, p. 15-19), “por isso o professor deve estar sempre
refletindo sobre suas praticas, e na medida do possivel esta revendo seus conceitos, se
capacitando, investindo em formacéo continuada e assim melhorando, e inovando em sua
forma de ensinar e compreender seu aluno”.

Pode-se perceber que a educacgdo atual esta passando por um momento de reflexdo
acerca das possibilidades de um ensino mais significativo e mais contextualizado possivel, na
tentativa de superar velhos processos de ensino que ndo atendem as expectativas dos
professores e principalmente dos alunos no processo ensino-aprendizagem. Segundo
(DRUCK, 2006).

Com a finalidade de buscar suprir as necessidades de nossos alunos e suas
dificuldades, dando a eles o incentivo necessario para compreensdo da
matematica como algo natural, dando aos alunos a consciéncia de que
precisam aprender mais que nao precisa ser algo chato ou monétono.

Porém essa transicdo das formas antigas de ensino para as formas atuais, o professor
acaba que se confundido, além dele em alguns casos ndo procurar saber de onde sdo seus
alunos ou qual a realidade em que eles se encontram inseridos, e isso acaba por se tornar um
fator agravante na aprendizagem desse aluno. No entanto percebe-se a dificuldade de
professores em ensinar a matematica de modo que facilite a processo de aprendizagem dos
alunos. PCN de matematica (1998). E com o objetivo de orientar escolas e professores é que

foram criados os Parametros Curriculares Nacionais.

Os Parametros Curriculares Nacionais foram elaborados procurando, de um
lado, respeitar diversidades regionais, culturais, politicas existentes no pais e,
de outro, considerar a necessidade de construir referéncias nacionais comuns
ao processo educativo em todas as regides brasileiras. Com isso, pretende-se
criar condicbes, nas escolas, que permitam aos nossos jovens ter acesso ao
conjunto de conhecimentos socialmente elaborados e reconhecidos como
necessarios ao exercicio da cidadania. [...] Esperamos que os Parametros
sirvam de apoio as discussdes e ao desenvolvimento do projeto educativo de
sua escola, a reflexdo sobre a pratica pedagdgica, ao planejamento de suas
aulas, & andlise e selecdo de materiais didaticos e de recursos tecnolégicos e,
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em especial, que possam contribuir para sua formagdo e atualizacdo
profissional. PCN de matematica (1998, p. 5).

O professor além de possuir o papel de organizador, é conferido a ele também o de
facilitador no processo de ensino-aprendizagem do aluno. Uma vez que apenas expor 0s
conteudos aos alunos, ndo seja um método consideravelmente apropriado para o aprendizado
da crianga, fazendo dele exclusivamente um depdsito, onde o professor deposita 0 que sabe a
respeito do assunto, mais aquele que Ihe fornece informacdes indispensaveis ao seu saber e
que o aluno ndo conseguira obter sozinho. PCN de matematica (1998). O professor acima de
tudo é um incentivador da aprendizagem, um estimulador de seus alunos para que eles
venham a despertar a curiosidade pelo saber matematico, pois esta motivacdo é muito
importante tanto para o professor que € o responsavel por despertar e conduzir, quanto para o
aluno que acaba se tornando sujeito de sua prdpria aprendizagem.

Em matematica antigamente com o ensino tradicional, buscava-se apenas formar um
individuo disciplinado e inteligente, ndo dando abertura para que esse aluno fosse mais além e
desenvolve-se como um todo. Atualmente, o objetivo da disciplina é tornar o aluno um

cidaddo. Onde os PCN de matematica (1998, p. 26) dizem que:

Falar em formagdo bésica para a cidadania significa refletir sobre as
condi¢Bes humanas de sobrevivéncia, sobre a inser¢do das pessoas no mundo
do trabalho, das relagdes sociais e da cultura e sobre o desenvolvimento da
critica e do posicionamento diante das questdes sociais. Assim, é importante
refletir a respeito da colaboragdo que a Matematica tem a oferecer com
vistas a formacédo da cidadania.

De modo que a sobrevivéncia na sociedade depende cada vez mais do conhecimento,
de tal maneira que hoje em dia quem n&o possui uma formacdo ndo vai muito longe, e para
ocupar cargos pequenos necessita ter algum tipo de formacéo técnica ou académica. Podemos
perceber que a matematica esta inclusa em todos os ambitos de nossas vidas, de alguma forma

ela sempre esta se fazendo presente em nosso cotidiano.

No entanto, mesmo que o cidaddo esteja qualificado para o mundo do
trabalho, € verdade que ele terd de enfrentar uma acirrada disputa no campo
profissional, pois 0 avanco tecnolégico também gera diminuicdo de postos
de trabalho, exigindo niveis de formacdo cada vez mais elevados. Por isso,
na sociedade atual a um grande nimero de pessoas impbem-se novas
necessidades de buscar formas alternativas para inserir-se ha economia como
a formacdo de cooperativas ou a atuagdo no mercado informal. PCN de
matematica (1998, p. 27).
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Acreditamos que o professor é quem exerce papel fundamental para ajudar o aluno
no processo de aprendizagem oferecendo pontos de vista distintos sobre um mesmo assunto,
suas relagcbes com outros conteldos j& estudados e suas possiveis aplicagdes em outras areas
do conhecimento. De forma que, a preocupacdo exagerada com as metodologias de ensino,
afastou os professores da identidade matematica; pois hoje em dia, sabe-se que a
contextualizagéo se tornou fundamental para o processo de aprendizagem da crianga, e com
isso o professor deve buscar métodos, maneiras ou formas, para que ele possa assim
contextualizar o assunto a ser ensinado ao aluno, por isso o professor deve sempre estar numa
busca por uma formacao continuada; ndo s6 com o intuito de ser um profissional melhor, mais
também estimulando, motivando o seu aluno, para que ele possa realmente se apropriar do
conhecimento oferecido a ele. Levando em consideragdo que o professor pode oferecer o
conhecimento das mais formas variadas possiveis. Nessa assertiva Druck (2006) diz que:

O bom treinamento em Matemadtica é efetuado, necessariamente, coménfase
no argumento logico, oposto ao autoritario, na distingdo de casos, na critica
dos resultadosobtidos em comparagdo com os dados iniciais do problema e
no constante direcionamento para opensamento independente. Esses habitos
sdo indispensaveis em qualquer area do conhecimento epermitem a formacéo

de profissionais criativos e autoconfiantes e a Matematica € um campoideal
para 0 seu exercicio.

Segundo D’ Ambrdsio (1989, p.17): “S&o as interpretaces dos alunos que constituem
0 se saber matematica “de fato”. Por isso, que o aluno € um ser ativo no processo de
construcdo do seu conhecimento. Bastando apenas o professor exercer o papel de orientador e
mediador, nas atividades realizadas por eles, que esse aluno sera capaz de edificar e organizar
seu aprendizado constituindo um saber solido e muito bem alicercado, onde este aluno sera
capaz de tornar-se independe do saber matematico. De modo que o0 aluno esta constantemente
a interpretar seu mundo e experiéncias vividas. Hoje em dia encontramos casos de que, €
consenso entre alguns professores de que matematica tem sido ensinada de forma enfadonha,
estressada e totalmente desestimulante, ndo bastando apenas conhecer matematica para
ensinar e tentar reproduzi-la fidedignamente. E necessario criar uma metodologia, uma forma
de trabalhar que desperte o interesse, estimule e que chame os alunos. Além de uma nova
forma de abordagem do professor de matematica em suas aulas, buscando torna-la mais
dindmica e interessante, trabalhando suas aplicacfes praticas, mais ndo deixando de lado a

teoria e principalmente a contextualizagéo.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA

Na presente secdo apresentamos os resultados da pesquisa, bem como as reflexdes
suscitadas a partir das observagdes feitas , bem como com base nas respostas do questionario
aplicado junto aos alunos.

A realizacdo da pesquisa, se deu no Colégio Estadual Senador Chagas Rodrigues no
municipio de Parnaiba-Pl com duas turmas da6? etapa da EJA , essas duas turmas juntas totalizariam
mais de 80 alunos, infelizmente como a evasdo nessa modalidade de ensino € grande, conseguimos
reunir duas turmas num total de apenas 27 alunos, 0 que de maneira nenhuma prejudicou nossa
pesquisa. Os 27 alunos foram divididos em trésgrupos de cinco e dois grupos de seis alunos.
Inicialmente procuramos explicar como iria transcorrer 0 jogo, apresentamos o material que seria
usado, o qual ndo foi confeccionado por eles, pois 0 objetivo era maximizar o tempo na aplicacéo e
execucdo do jogo. O assunto de matematica trabalhado dentro do jogo foi juros simples e montante,
além de reforcar o conteido de porcentagem. Foi utilizado entdo dois dados, um octaedro, que
indicava a taxa que seria aplicada sobre um determinado capital escolhido pelo professor ou por um
aluno de qualquer um dos grupos, um cubo comum, com pontos em suas faces, que indicava o tempo
de aplicagdo da taxa percentual. Os dados eram langcados por um aluno que poderia ser escolhido pelo
professor ou por um aluno que colocar-se espontaneamente a disposicdo. Para tal atividade, da
explicacdo até a execugdo, foram utilizados dois tempos de 40 minutos. Apds ser realizado as etapas
descritas, era estipulado um tempo para 0s grupos calcularem 0 juro e 0 montante, 0 grupo que
encontrasse 0s resultados corretamente e em menos tempo marcaria um ponto. Foram realizados cinco
rodadas , sendo declarado vencedor, o grupo que marcasse 0 maior nimero de pontos. Durante todo o
processo de execucao das cinco etapas do jogo, percebemos de forma bastante positiva, 0 empenho de
todos e a interacdo entre eles. Muitos alunos dentro do grupo, encontraram dificuldades, mais
buscavam ajuda dos colegas, evidenciando assim um trabalho em equipe. A competitividade saudavel
foi também um destaque importante entre eles, todos estavam comprometidos na resolucdo das
questdes para que seu grupo fosse o vencedor. Poucas vezes tive o prazer de ver uma sala inteira de
alunos da EJA, tdo interessadae motivada na aula de matematica, ndo foram poucas as vezes que
relataram que ndo s6 a aula de matematica, mas também de outras matérias deveriam ser assim, mais
dindmicas, e que pudessem promover maior interacao entre 0s mesmos e também com professor, dessa
forma conseguiriam aprender os contetdos de forma mais pratica, prazerosa e divertida. No dia
seguinte foi aplicado junto aos alunos um questionario composto por cinco questdes abertas, onde as

respostas dos mesmos estéo descritas, analisadas e fundamentadas a seguir:
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4.1 Opinido acerca da utilizacao de jogos em sala de aula pelo professor de matematica

A discussdo sobre a importancia dos jogos no ensino da Matematica vem se
concretizando, pois se forem bem trabalhados ajudam de forma significativa os educandos a
adquirira capacidade de raciocinar e colocar em pratica sua capacidade de resolver situagdes-
problemas, caracterizando objetos e buscando uma linha de resolugédo baseada em elucidagdes
préprias. A proposta de um jogo em sala de aula é muito importante para o desenvolvimento
social, pois existem alunos que se “fecham”, tem vergonha de perguntar sobre determinados
contelidos, de expressar dividas, a Matematica se torna um problema para eles.

Ao serem questionados acerca da importancia do jogo educativo aplicado pelo

professor de matematica os alunos responderam:

ALUNO 1: Gostei muito. Para mim, foi mais um aprendizado com meus colegas.
Chegamos a uma conclusdo que através de um jogo nos aprendemos coisas novas.
Foi muito bom.

ALUNO 2: A utilizacéo de jogo foi uma forma boa. Melhor de compreender o que o
professor estd ensinando

ALUNO 3: Eu achei muito bom. Foi bem legal. Aprendi mais. Muito interessante
porque nas outras aulas achava mais dificil e na aula do jogo foi mais facil e pratico.

ALUNO 4: Achei interessante, chamou a atencdo de todos. Bem criativo e bem
divertido.

ALUNO 5: Muito bom. Porque foi uma atividade divertida e conseguimos resolver
as questdes.

Ao analisarmos as respostas percebemos que todos alunos concordam que o jogo que
0 professor usou em sala de aula facilitou a compreenséo do conteido matematico trabalhado,
além de ter proporcionado a interacdo entre os alunos. Corroborando a essa ideia Lara (2012)
evidencia a aplicacdo dos jogos em sala de aula surge como uma oportunidade de socializar os
alunos, busca a cooperacdo mdtua, participacdo da equipe na busca incessante de elucidar o
problema proposto pelo professor. Mas para que isso aconteca, 0 educador precisa de um
planejamento organizado e um jogo que incite o aluno a buscar o resultado, ele precisa ser

interessante, desafiador.
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O jogo, além de ser um objetivo sociocultural em que a matematica esta inserida, ele
é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicologicos basicos; supde um
"fazer uma obrigacdo externa e imposta”. J& que a aprendizagem da matematica estd
totalmente ligada a compreensao, isto é, apreensdo do significado, os parametros curriculares
nacionais (PCN" S) solicitam que os jogos sdo fontes de significados, e, portanto, possibilitam
compreensdo, geram satisfacdo, formam habitos que se estruturam numa pesquisa. (BRASIL,
1998).

4.2 Maiores dificuldades encontradas durante a aplicacéo do jogo

Notadamente as dificuldades de aprendizagem é uma preocupacgdo constante para
professores, equipe gestora e toda a comunidade escolar e sendo dessa forma suscitados
muitos questionamentos sobre como lidar com cada dificuldade apresentada pelos alunos em
sala de aula. Observa-se que uma das grandes dificuldades de aprendizagem dos alunos
apresenta-se na disciplina da matematica, na qual, essa area de aprendizagem para muitos é
considerada como um tormento e pode contribuir para o fracasso escolar.

Ao serem indagados acerca de quais dificuldades tiveram em executar as atividades

propostas no jogo os alunos responderam:

ALUNO 6: Numeros muito altos e impar que ndo da um resultado certo, digo com
virgula. Ou seja, decimal.

ALUNO 7: No raciocinio e na rapidez dos outros grupos.

ALUNO 8: A maior dificuldade foi o capital com nimeros muito grande, complicou

mais.
ALUNO 9: Tenho mais dificuldades em fazer calculos.

ALUNO 10: No inicio do jogo encontrei algumas dificuldades na hora de tirar as

porcentagens, mas depois ficou tranquilo.

Com base nas respostas e nas observacOes feitas, verificamos que as dificuldades
encontradas pelos alunos durante a aplicacdo do jogo em sala de aula que trabalhou os
conteddos de juros simples e montante se deu efetivamente pela falta de dominios de

contetdos matematicos basicos como as quatro operac@es e o calculo com nimeros decimais,
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evidenciando assim a necessidade de trabalhar de forma dindmica e lddica os conteudos
matematicos a partir das séries iniciais da Educacdo Basica, priorizando o avango do
conhecimento dos educandos perante situacdes significativas de aprendizagem, dessa forma, o
ensino por meio de jogos deve acontecer de forma a auxiliar no ensino do conteldo,
propiciando a aquisi¢do de habilidades e o desenvolvimento operatorio da crianga.

Mesmo que alguns jogos ndo tenham levado todos os alunos ao aprendizado formal
de um conteudo curricular, é surpreendente como as criangas aprendem enquanto brincam.
Jogos em grupo exigem interacao social entre os jogadores. Basta dizer que jogos em grupo
envolvem regras e a possibilidades de tomar decisdes, sendo essencial para o
desenvolvimento da autonomia. A interacdo social implicita nos jogos de matematica fornece
uma alternativa para o professor.

Nesse vies, Kishimoto (2000), afirma que para que haja o desenvolvimento do
raciocinio I6gico matematico, o mediador deve organizar jogos voltados para classificacao,
seriacdo, sequéncia, espaco, tempo e medidas. A introducdo de jogos como recurso didatico
nas aulas de matemaética é tido como possibilidade para diminuir os bloqueios apresentados

por alguns alunos, a respeito da matematica.

4.3 Sugestdes acerca de como melhorar a aplicagdo do jogo educativo durante as aulas

de matematica

Nas aulas de Matematica, os jogos ajudam a criar contextos de aprendizagem
significativos. Mas € preciso acertar na escolha e compreender como o0s individuos se
relacionam com o jogo.De acordo com Alves (2001 apud SANTOS, 2009, p. 9), a
importancia da matematica, de um modo geral, é indiscutivel, no entanto, a qualidade do
ensino dessa area de conhecimento se encontra em um nivel muito baixo. Com isso, podem-se
utilizar os jogos como um método facilitador de aprendizagem, ou seja, usa-los como uma
ferramenta de trabalho. Aplicar os jogos nas aulas de matematica é uma possibilidade que
pode ajudar os alunos no bloqueio apresentado e nas dificuldades apresentadas e se sentem
incapacitados para interpretar situagdes problemas. Acerca desse questionamento 0s alunos

responderam:

ALUNO 11: Melhoraria se continuasse mais vezes pra gente praticar mais e depois

dar sugestdes.
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ALUNO 12: Professor eu ndo sei, porque tinha muita gente com celular, de qualquer

maneira ou forma, vai ser bom para uns e outros nao.

ALUNO 13: Fazendo aplicacdo mesmo dentro de sala de aula, sempre que for

preciso, porque as dificuldades fazem com que procuremos aprender até acertar.

ALUNO 14: O jogo foi 6timo. Para melhorar seria bom trazer mais jogos nas aulas,

assim sera bem mais interessante assistir aula de matematica.

ALUNO 15: Ter mais ideias e criar mais jogos para que todos os alunos possam se

interessar a0 maximo.

Analisando as respostas, verificamos que todos os alunos mencionaram que 0
professor deve continuar utilizando essa metodologia de trabalhar com jogos nas aulas de
matematica, como também alertam para a necessidade de se estabelecer de forma clara todas
as regras inerentes ao jogo para evitar que alguns alunos possam langar méo de equipamentos
eletrébnicos e /ou calculadoras que possam ajudar a acelerar a resolucdo do problema
trabalhado no jogo.

Nesse Vviés vale ressaltar que € de fundamental importanciaque o docente teste 0 jogo
antes de leva-lo aos alunos visando evitar surpresas indesejaveis durante a execucdo,
observando se as questdes envolvidas estdo corretas e se as pecas do jogo estdo completas.
Experimentando o jogo, o professor pode definir o nimero de grupos e de componentes que
podera formar para sua realizacdo. E interessante que o docente prepare antecipadamente e
algumas atividades relacionadas aos conteudos desenvolvidos no jogo, para que este tenha
realmente um valor significativo, enquanto objetivo educacional e pedagdgico. No entanto,
ndo ha necessidade de uma quantidade exagerada de atividades, pois desta forma, o aluno
também perde o interesse pelo jogo por sentir-se na obrigacéo de jogar apenas para aprender.

Para Brito (2001, p. 43), o objetivo dos professores de matematica devera ser o de
ajudar as pessoas a entender a matematica e encoraja-las a acreditar que € natural e agradavel

continuar a usar e aprender matematica como uma parte sensivel, natural e agradavel.

4.4 Percepcao construida acerca da utilizacédo dos jogos nas aulas de matematica

Por meio de atividades ludicas o professor pode colaborar com a elaboragdo de

conceitos; reforcar conteudos; promover a sociabilidade entre os alunos; trabalhar a
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criatividade, o espirito de competicdo e a cooperacdo. O jogo exerce uma fascinagcdo sobre as
pessoas, que lutam pela vitéria procurando entender os mecanismos dos mesmos, 0 que
constitui de uma técnica onde os alunos aprendem brincando; no entanto, queremos deixar
claro, que os jogos devem ser vistos como apoio, auxiliando no processo educativo.

Nesse questionamento os interlocutores da pesquisa responderam:

ALUNO 16: Gostei muito, porque era um ajudando o outro e nos aprendemos coisas

novas.

ALUNO 17: Sim. Porque é uma forma mais rapida e facil de aprender.

ALUNO 18: Sim. Porque demonstrou bastante e pudemos trabalhar em equipe e

mostrou que em grupo fica bem melhor o aprendizado.

ALUNO 19: Gostei. Pois teve mais diversdo e também pude aprender de um jeito

diferente, mas eficaz.

ALUNO 20: Sim. Porque néo fica aquela coisa chata de s6 escrever. A gente

interage com o professor e os alunos.

Todos os alunos responderam que O jogo proporcionou uma aprendizagem
significativa, bem como favoreceu o trabalho em equipe, e consequentemente favoreceu a
aquisicdo de conhecimento do contedo matematico trabalhado de forma mais eficaz.

Moyles (2002, p. 21) menciona que 0s jogos educativos com finalidades pedagogicas
revelam a sua importancia, pois promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a
construgdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciagéo e acédo ativa e motivadora. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a

concentragdo e a motivacao séo igualmente proporcionados pela situacéo ludica [...]”.

45  Contribuigdes trazidas pelo jogo matematico utilizado pelo professor para

fixacdo e aprendizagem dos contetdos de juros simples e montante

A atividade ludica define-se como toda e qualquer tipo de atividade alegre e
descontraida, que possibilita a expressdo do agir e interagir. Vale ressaltar, que embora alguns
pesquisadores centralizem a ac¢do do ludico na aprendizagem infantil, o adulto também pdde

ser beneficiado com atividades ludicas, tornando o processo de ensino/aprendizagem de
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qualquer disciplina, descontraido e prazeroso, aliviando certas tensdes que foram carregadas
pelo ser humano devido ao constante estresse do dia-dia.

ALUNO 21: Sim. Porque eu tenho dificuldades nas armagdes de juros e montante.
Mas gostei muito. O nosso professor teve muita paciéncia com a gente. Brincou e

ensinou muitas questdes legais para nés. Aprendi muito.

ALUNO 22: Foi melhor com o jogo. Mas também teve muito discursdo. E uma pena

que foi poucos minutos. Eu gostei. Queria que tivesse sido mais tempo.

ALUNO 23: Sim. Porque aprendemos como utilizar o capital, taxa, tempo, juros e

montante.
ALUNO 24: Pode ser que no inicio sim. Mas precisaria de mais aulas desse tipo.

ALUNO 25: Sim. Porque geralmente ndo prestamos muita atencdo na explicacéo, e

com o0 jogo nos ficamos mais atentos.

A partir das respostas emitidas pelos participantes da pesquisa fica notério as
contribuicdes trazidas pelo jogo aplicado junto aos alunos, uma vez que todos afirmam que
conseguiram compreender de forma mais significativa os conteldos de juros simples e
montante, inclusive reforcam a necessidade do professor de matematica proporcionar mais
momentos de trabalhar os contetudos de sua disciplina com a utilizacdo de deferentes jogos
que venham facilitar a compreensdo dos conteudos por parte dos alunos e dessa forma
minimizar a antipatia e dificuldades vivenciadas em relacdo a matematica.

S&o muitas caracteristicas que sdo desenvolvidas pelos jogos e brincadeiras dentro da
sala de aula na disciplina de matematica, como: autonomia, a capacidade de pensar, € a
criatividade, além disso, € desenvolvido outro fator muito importante que séo as estratégias e
0s problemas que séo impostos pelos alunos durante os jogos. Assim, percebemos um grande
desafio mateméatico com inimeras possibilidades a serem analisadas e muitas estratégias a
serem desenvolvidas. Moura (2008, p. 30) defende que o jogo, na educagdo matematica, passa
a ter o carater de material de ensino quando considerando promotor de aprendizagem. O
educando coloca diante de situagfes ludicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira, deste

modo, aprende também a estrutura I6gica matematica presente.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Trabalhar com jogos nas aulas de Matematica é uma das situacdes didaticas que
contribuem para a criagdo de contextos significativos de aprendizagem para os alunos. Esta
descoberta se deu no conjunto de uma série de transformacdes que o0 ensino experimentou nas
ultimas décadas, desde que professores e instituicbes passaram a pautar sua pratica por uma
concepcao de aprendizagem segundo a qual aprender significa elaborar uma representacédo
pessoal do conteudo que é objeto de ensino - quando os alunos constroem conhecimentos em
um processo ativo de estabelecimento de relagdes e atribuicédo de significados.

Ensinar passou a ser compreendido como criar condi¢des adequadas a esse processo
e a realizacdo de intervencbes com vistas a possibilitar avancos aos alunos. Com isso, novos
critérios passaram a ser Uteis para a tarefa do professor, como: organizar o ensino em torno de
situacBes-problema que fagcam sentido para os estudantes e tornem necessaria a construgdo ou
reelaboracdo de conhecimentos para sua resolucdo; estabelecer relagbes com os fazeres que
caracterizam o trabalho de uma determinada area de conhecimento; compreender as préaticas
culturais de uso de um determinado saber e as formas como os individuos, em geral, se
relacionam com elas.

E nesse contexto que 0 jogo passa a ser uma presenca mais constante nas aulas de
Matematica. Mas a experiéncia tem indicado que a presenca do jogo, por si sO, ndo leva a
aprendizagem dos alunos. Por isso, vamos discutir nos capitulos seguintes que condic6es
podem fazer do jogo um aliado do professor na organizacdo de boas situaces de
aprendizagem. O ponto de partida € compreender 0 jogo como uma pratica humana e social
de relagdo com o conhecimento. O professor de matematica devera observar se os alunos
reconhecem os conhecimentos trabalhados e propostos na atividade. E importante que as
tarefas sejam elaboradas de tal forma que, em algumas delas, o aluno consiga notar
imediatamente o0 conceito necessario para resolver a questdo, uma vez que ele esta explicito
no enunciado. Em outras, o aluno precisa analisar o enunciado e identificar o que esta sendo
pedido, pois ndo h4 indicacdo clara sobre o contelldo necessario para resolver a questéo.

Portanto, acreditamos que 0 jogo educativo aplicado aos alunos da 62 etapa da
Educacao de Jovens e Adultos do Colégio Estadual Senador Chagas Rodrigues, turno noite
ajudou de forma significativa na dinamica de grupo e valorizacdo do trabalho em equipe, além
de servir como instrumento para despertar o interesse e a atencdo do educando, favorecendo a

disciplina em sala e tornando-se um aliado para o ensino formal de matematica.
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APENDICE A - APLICACAO DO JOGO JUNTOS AOS ALUNOS DO CESCR

ALUNOS DURANTE APLICAGCAO DOS JOGOS

FONTE: Arquivo pessoal do pesquisador 2017.1
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APENDICE B — QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

Prezado(a) Aluno(a):

Sou mestrando do Mestrado Profissional em Mateméatica em Rede Nacional (
PROFMAT), estou desenvolvendo minha pesquisa de mestrado para elaboragdo da
dissertacdo intitulada “JOGOS EDUCATIVOS E SUAS CONTRIBUICOES PARA O
DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO E DA APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA DOS CONTEUDOS MATEMATICOS”. Para alcancarmos nossos

objetivos faz-se necessario a sua colaboracdo no sentido de responder o questionario a seguir.

Nao é necessario se identificar.

De ja agradecemos sua colaboracao.

QUESTIONARIO

1) O que vocé achou do jogo utilizado na aula pelo professor de matematica?

2) Quais as maiores dificuldades que vocé encontrou durante o jogo?

3) Como poderiamos melhorar a aplicacdo do jogo? Dé sugestbes
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4) Vocé gostou da aula de matematica utilizando o jogo? Por qué?

5) Vocé considera que ao trabalhar com o jogo na aula de matematica ajudou vocé a

aprender melhor o assunto de juros simples e montante? Explique por qué?
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