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RESUMO

Tendo em vista a importancia da utilizacdo dos jogos como ferramenta de ensino,
propomos uma reflexdo sobre a importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica no ensino de jovens e adultos (EJA) utilizando jogos de
baixo custo e baixa complexidade de aplicacdo. Apresentamos um embasamento
tedrico a partir de Vygotsky e Freire, e ao final, foi realizado um estudo de caso com
alunos de um colégio da Baixada Fluminense do Estado do RJ, com o objetivo de
constatar como as atividades ladicas desenvolvidas através de jogos matematicos

poderiam motivar e despertar o interesse dos alunos em relacdo a matematica.

Palavras-Chave: EJA; Atividades Ludicas; Ensino da Matematica;



ABSTRACT

Considering the importance of using games as a teaching tool, we propose a reflection
on the importance of playfulness in the teaching-learning process of mathematics in
the teaching of youth and adults (EJA) using games of low cost and low complexity of
application. We present a theoretical basis from Vygotsky and Freire, and in the end,
a case study was carried out with students from a college in the state of Rio de Janeiro,
in order to verify how play activities developed through mathematical games could

motivate and students' interest in mathematics.

Key words: EJA; Play Activities; Mathematics Teaching.
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INTRODUCAO

Os resultados encontrados em pesquisas de larga escala mostram que a taxa
de evaséo escolar tem atingido altos niveis. Segundo dados divulgados pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), cerca de 24,8 milhdes das pessoas com
idades entre 14 a 29 anos estéo fora da escola no Brasil. As causas sdo inumeras,
mas entre elas o motivo principal para o afastamento das salas de aula foi o trabalho,
citado por 41% dos jovens. A segunda causa evidencia um dos principais desafios da
educacdo brasileira: a atratividade. Cerca de 19,7% das pessoas ndo estdo no
sistema educacional por falta de interesse. As informacgdes fazem parte da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios Continua (Pnad Continua) e sao referentes ao
ano de 2016. N&o existem pesquisas posteriores até a data de conclusdo deste

trabalho.

Dessa forma, torna-se impossivel dar énfase aos motivos que levaram aos
alunos a evadir o ensino regular e nao falar da Educacao de Jovens e Adultos (EJA).
A EJA é uma forma de ensino da rede publica no Brasil, com o objetivo de desenvolver
o ensino fundamental e médio com qualidade, para as pessoas que ndo possuem
idade escolar e oportunidade. Essa modalidade de ensino tem ganhado espago no

Brasil e tem sido pauta de discussdes de grandes educadores.

N&o é de hoje que a Matematica é considerada a “grande vild” na maioria dos
casos de evasao escolar. Nesse cenario, tém sido encontradas diversas propostas
para melhoria do ensino e aprendizagem da Matematica e novos caminhos para que
os alunos da EJA se sintam atraidos e interessados a estar novamente inseridos no

contexto educacional.

Infelizmente, o ensino da Matematica, em grande parte, ainda se baseia no
meétodo expositivo, onde o professor reproduz na lousa o que acha importante, o aluno
apenas realiza a copia dos conteudos e, posteriormente, tenta resolver exercicios
seguindo o exemplo dado pelo professor na lousa. Esse método nem sempre tem

obtido a méaxima eficacia.
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Segundo D’Ambrosio (1989), € possivel aprender matematica através da
transmissdo de conhecimento, porém para que o0 processo de ensino-aprendizagem
tenha boa qualidade e produza experiéncias marcantes nos alunos & necessario

adotar estratégias metodologicamente diferenciadas para esse processo.

A ludicidade € um instrumento alternativo que tem o objetivo de possibilitar a
melhora da aprendizagem e torna-la mais pratica e divertida. A atividade ludica em
sala de aula desenvolve a curiosidade, estimula o debate e os desafios de enfrentar

as dificuldades e vencé-las.

Nesse contexto, propomos uma reflexdo sobre a importancia da ludicidade
como facilitador no processo de ensino-aprendizagem da Matematica na Educacao
de Jovens e Adultos realizando um embasamento tedrico a partir das ideias de Freire
e Vygotsky. Apresentaremos trés exemplos de atividades ludicas que possam
corroborar a construcado e o aprimoramento de saberes matematicos e ao final um
estudo de caso realizado em uma escola publica de Duque de Caixas, Baixada

Fluminense do Estado do Rio de Janeiro.
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CAPITULO 1

EVOLUCAO DA EJA NO BRASIL

1.1 EVOLUCAO HISTORICA

Para uma boa compreensdo da Educacédo de Jovens e Adultos no Brasil é
necessario fazer um retrospecto na histéria da educacdo brasileira. Diversos
aspectos, como o avan¢o econémico e tecnoldgico, passaram a exigir mao-de-obra
cada vez mais qualificada e alfabetizada, desde o fim das capitanias até os dias atuais,

levaram a evolugdo dessa modalidade de ensino no pais.

Na época da colonizacdo do Brasil, as poucas escolas que existiam eram
destinadas as classes média e alta. As classes pobres ndo tinham acesso a instrucéo
escolar, quando a recebiam era de forma indireta. Moura (2003) comenta que a
educacéao de adultos teve inicio com a chegada dos jesuitas em 1549. Essa Educacédo
esteve, durante séculos, em poder dos jesuitas que fundaram colégios nos quais era
desenvolvida uma Educacéo cujo objetivo inicial era formar uma elite religiosa. Ja no

periodo colonial, Moura (2003) esclarece que:

Com a expulsdo dos jesuitas de Portugal e das colbnias em 1759, pelo
Marqués de Pombal toda a estrutura organizacional da educagéo passou por
transformag@es. A uniformidade da acdo pedagdgica, a perfeita transi¢cdo de
um nivel escolar para outro e a graduagédo foram substituidas pela diversidade
das disciplinas isoladas. Assim podemos dizer que a escola publica no Brasil
teve inicio com pombal, e os adultos das classes menos abastadas que tinha
intencdo de estudar ndo encontravam espac¢o na reforma Pombalina, mesmo
porque a educacao elementar era privilégio de poucos e essa reforma objetivou

atender prioritariamente ao ensino superior.
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Entre o periodo de 1808 e 1821, quando D. Jodo VI, entédo rei de Portugal,
trouxe a corte para o Brasil, ndo se constataram iniciativas governamentais
significativas. A historia da educacgéo de jovens e adultos no Brasil no periodo colonial
se deu de forma assistematica. Com a vinda da familia real para o Brasil, surgiu a
necessidade da formacédo de trabalhadores para atender a aristocracia portuguesa e,
com isso, implantou-se o processo de escolarizacdo de adultos com o objetivo de
servirem como servicais da corte e para cumprir as tarefas exigidas pelo Estado.
Moura (2003) esclarece que:

A preocupacdo com a educacao volta-se para a criacdo de cursos superiores
a fim de atender aos interesses da monarquia, por outro lado ndo havia
interesse, por parte da elite na expansdo da escolarizagdo bésica para o
conjunto da populacdo tendo em vista que a economia tinha como referencial

0 modelo de producao agrério

Apés a proclamacgdo da Independéncia do Brasil foi outorgada a primeira
constituicdo brasileira e no artigo 179 dela constava que a “instrugdo primaria era
gratuita para todos os cidadaos”; mesmo a instru¢cdo sendo gratuita ndo favorecia as
classes pobres, pois estes ndo tinham acesso a escola, ou seja, a escola era para
todos, porém, inacessivel a quase todos. No decorrer dos séculos houve vérias

reformas, Soares (2002,) cita que:

No Brasil, o discurso em favor da Educacéo popular € antigo: precedeu mesmo
a proclamacéo da Republica. J& em 1882, Rui Barbosa, baseado em exaustivo
diagnostico da realidade brasileira da época, denunciava a vergonhosa
precariedade do ensino para 0 povo no Brasil e apresentava propostas de

multiplicacdo de escolas e de melhoria qualitativa de Ensino.

Em 1854 surgiu a primeira escola noturna no Brasil cujo intuito era de
alfabetizar os trabalhadores analfabetos, havendo uma rapida expanséo. Até 1874 ja
existiam 117 escolas, sendo que as mesmas possuiam fins especificos, como por
exemplo: no Para para a alfabetizacdo de indigenas e no Maranhdo para esclarecer
colonos de seus direitos e deveres. (PAIVA, 1983)
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Com o inicio do século XX houve uma grande mobilizacdo social que pretendia
exterminar este mal, o analfabetismo. Comecou-se assim, a culpar as pessoas
analfabetas da situagao de subdesenvolvimento do Brasil. Em 1915 foi criada a Liga
Brasileira contra o Analfabetismo que pretendia lutar contra a ignorancia para
estabilizar a grandeza das instituicdes republicanas. Na Associacdo Brasileira de
Educacao (ABE), as discussfes giravam em torno de uma luta contra esta calamidade
publica que tinha se instalado. O analfabetismo era considerado uma praga que
deveria ser exterminada. (STEPHANOU, 2005)

Segundo Manfredi (1981) o descaso com a educacdao levou o Brasil a alcancar
a incrivel marca de 72% de analfabetismo em 1920. Em 1934, foi criado o Plano
Nacional de Educacdo que previa o ensino primario integral obrigatorio e gratuito
estendido as pessoas adultas. Esse foi o primeiro plano na histéria da educacéo
brasileira que previa um tratamento especifico para a educacédo de jovens e adultos.
E foi a partir da década de 40 e com grande forca na década de 50 que a educacao
de jovens e adultos voltam a pautar a lista de prioridades necessarias do pais.
(AGUIAR, 2001)

Na década de 40 o governo lancou a primeira campanha de educacgéo para
adultos, propondo alfabetizar os analfabetos em trés meses; dentre educadores,
politicos e sociedade em geral, houve muitas criticas e também elogios a esta
campanha, o que € nitido que a EJA passou a ter uma estrutura minima de
atendimento através dessa campanha. Com o fim desta primeira campanha, Paulo
Freire foi o responsavel em organizar e desenvolver um programa nacional de
alfabetizacdo de adultos, porém com a chagada do regime militar o trabalho de Freire
foi visto como ameaca; assim a EJA volta a ser controlado pelo governo que cria o
MOBRAL.

A respeito do MOBRAL,; Bello (1993) cita que:

O projeto MOBRAL permite compreender bem esta fase ditatorial por que
passou 0 pais. A proposta de educacdo era toda baseada aos interesses
politicos vigentes na época. Por ter de repassar o sentimento de bom
comportamento para o povo e justificar os atos da ditadura, esta instituicdo
estendeu seus bracos a uma boa parte das populacdes carentes, através de

seus diversos Programas.
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O ensino supletivo foi implantado com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo,
LDB 5692/71. Nessa lei um capitulo foi dedicado especificamente para a EJA. Em
1974 o MEC prop6s a implantacdo dos CES (Centros de Estudos Supletivos). Tais
centros tinham influéncias tecnicistas devido a situacdo politica do pais naquele

momento.

Em 1985, o MOBRAL findou-se dando lugar a Fundacédo EDUCAR que apoiava
técnica e financeiramente as iniciativas de alfabetizacdo existentes. Nos anos 80
difundiram-se varias pesquisas sobre a lingua escrita que de certa forma refletiam na
EJA. Com a promulgacao da constituicdo de 1988 o Estado amplia o seu dever com
a Educacado de Jovens e Adultos. De acordo com o artigo 208 da Constituicdo de
1988:

“O dever do Estado com a educacéo sera efetivado mediante a garantia de:

| — ensino fundamental obrigatério e gratuito, assegurada inclusive, sua oferta

gratuita para todos os que a ele ndo tiveram acesso na idade propria. ”

Na década de 90 emergiram iniciativas em favor da Educacédo de jovens e
adultos, e através dos Foruns foram realizadas diversas conferéncias internacionais
de educacdo onde o Brasil assumiu a responsabilidade de reduzir as taxas de
analfabetismo no pais. O governo incumbiu também os municipios a se engajarem
nesta politica, ocorreram parcerias entre ONG’s, municipios, universidades, grupos
informais, populares, foéruns estaduais e nacionais. A partir de 1997 a historia da EJA
comega a ser registrada no intitulado “Boletim da A¢cdo Educativa”, com um programa
gue se chamou Alfabetizac&o Solidaria e propunha a parceria entre o proprio Governo
Federal, por meio do Ministério da Educacdo (MEC), empresas, universidades e
prefeituras. Mais uma vez um chamado a sociedade civil para se engajar na

concretizacdo de acdes de EJA.

Em 2000, o Conselho Nacional de Educacéo estabeleceu, no Parecer n°® 11,
(das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacéo de Jovens e Adultos), as
funcbes e as bases legais da EJA fundamentadas na LDB, nos Parametros
Curriculares Nacionais e nas Diretrizes Curriculares Nacionais. O Decreto n° 5.478,

de 24 de junho de 2005, institui o Programa Nacional de Integracdo da Educacgao
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Profissional a Educacéao Béasica na Modalidade de Educacéao de Jovens e Adultos —
Proeja, abrangendo a formacéao inicial e continuada de trabalhadores e a Educacéao

Profissional Técnica de nivel médio.

Desde 2004 o Governo Federal vem trabalhando com o Programa Brasil
Alfabetizado. no qual Organizacbes N&o Governamentais e prefeituras podem
contratar professores leigos que recebem uma rapida formacéo inicial. O aporte de
verbas federais para diferentes e pontuais projetos que se propdem a alfabetizar em
poucos meses, revela que a antiga visdo de campanha ainda fundamenta a acéo
governamental e vai na contramao das resolucdes e tratados assinados nos grandes
encontros internacionais e do conceito de alfabetizacdo, defendido pela UNESCO,
que pressupde a continuidade de estudos para dar uma base soélida e funcional para

a aprendizagem da leitura e da escrita.

Apenas em janeiro de 2007, apOs trés anos de constantes criticas dos
profissionais da area, foi realizada uma avaliagdo e um redirecionamento do Programa
Brasil Alfabetizado levando o investimento publico federal para os sistemas publicos
estaduais e municipais e diminuindo consideravelmente o financiamento de

Organizagcbes Nao Governamentais.

Apesar de tantas mudancas sociais em decorréncia das lutas dos trabalhadores
em um processo marcado pelas contradicdes inerentes a propria organizacao
societaria e tantos direitos adquiridos, hoje ainda é necessario investimento publico
para oferta de vagas com a qualidade de ensino que toda a populagéo tem direito.
Uma qualidade que, entre outros elementos, esta também relacionada a formacao de

professores e professoras para trabalhar com a EJA.

A escola de hoje precisa conviver ndo s6 com outras modalidades de educacao
nao formal, informal e profissional mas precisa se articular e se integrar a elas a fim
de formar cidadaos bem preparados, capazes de pensar sua realidade e preparados
para o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia do pais. A educacéo de jovens e
adultos deve ter significagdo maior, possibilitar uma formacéo geral do individuo,
dando a ele o direito de entender e intervir na sociedade na qual esté inserido, o direito

de tornar-se cidadao.
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1.2 EJA NA VISAO DE PAULO FREIRE

Paulo Freire, brasileiro, da cidade de Recife, viveu de 1921 a 1997. Filosofo,
educador e pedagogo, deixou um grande legado a respeito da educacgéo de jovens e
adultos. Foi um dos precursores em favor da alfabetizac&o de jovens e adultos, tinha
como objetivo uma educacédo democratica e libertadora, ele parte da realidade, da

vivéncia dos educandos, segundo Aranha (1996, p.209):

Ao longo das mais diversas experiéncias de Paulo Freire pelo mundo, o
resultado sempre foi gratificante e muitas vezes comovente. O homem iletrado
chega humilde e culpado, mas aos poucos descobre com orgulho que também
€ um “fazedor de cultura” e, mais ainda, que a condig¢ao de inferioridade néo se
deve a uma incompeténcia sua, mas resulta de |he ter sido roubada a
humanidade. O método Paulo Freire pretende superar a dicotomia entre teoria
e pratica: no processo, quando o homem descobre que sua pratica supée um
saber, conclui que conhecer é interferir na realidade, de certa forma.
Percebendo — se como sujeito da histéria, toma a palavra daqueles que até

entao detém.

As ideias de Paulo Freire acerca da Educacdo de Jovens e Adultos
aproximavam a alfabetizacdo da realidade dos alunos, sendo o professor mediador
da pratica de ensino, onde ele proporciona momentos em que 0s alunos entram em
contato com novas informagfes relacionando com o0s conhecimentos prévios e
restabelecem seus conhecimentos. Dessa forma o professor assume o papel de
agente social que proporciona momentos de aprendizagem e nao simplesmente
transmite conteudo, pois ensinar nunca foi nem sera transmitir conhecimento, mas sim

propor momentos de reflexdo e de criticidade da vida.

Partindo da andlise sobre educacdo como um processo de humanizacédo, a
concepcao pedagoégica defendida por Paulo Freire na década de 60 é a Educacgéo
Libertadora. Sua concepc¢édo tem como caracteristica a emancipacao do sujeito
perante sua condi¢cdo de opresséo e, suas ideias contemplam o processo educativo

como um caminho que prepara esse sujeito para transformar sua realidade.
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Para Paulo Freire € preciso levar em consideragao todo contexto sécio cultural
em que o individuo esta inserido, € necessario perceber as particularidades de cada
um na totalidade. No pensamento de Paulo Freire, a relacdo sujeito-sujeito e sujeito-
mundo séo indissociaveis. Como ele afirma: "Ninguém educa ninguém, ninguém
educa a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. (Freire,
1987)

Paulo Freire j& afirmava que uma educacao bancaria ndo tem consisténcia no
processo de aprendizagem porque as pessoas falam, pensam, refletem e produzem.
N&o sdo estaticas. Estdo em movimento e se reconstroem a todo instante. Na
educacdo bancéria o professor apresenta uma Unica via para explicar as situacdes
relatadas pelos alunos: a ideologia em que ele acredita. O aluno é deixado na
ignorancia sobre a existéncia de pesquisas que explicam as situacfes de pobreza,
desigualdade, problemas urbanos e ambientais, entre outros, fora do universo teérico

e ideoldgico do professor.

Nas palavras de Freire (2013):

Conhecer ndo é o ato através do qual um sujeito transformado em objeto,
recebe docil e passivamente os contetados que outro lhe d& ou lhe imp&e. O
conhecimento, pelo contrario, exige uma presenca curiosa do sujeito em face
do mundo. Requer uma acéo transformadora da realidade. Demanda uma

busca constante. Implica invengéo e reinvencéo.

O educando tem que participar ativamente do seu processo de ensino-
aprendizagem. Este tem que estar consciente que sua participacdo é de extrema

importancia para a descoberta de novos conhecimentos.

Com relacdo a metodologia utilizada pelo professor, observa-se que esta tem
se caracterizado pela predominancia de atividades transmissoras de
conhecimentos, com pouco ou nenhum espaco para a discussdo e a analise
critica dos contetidos. O aluno sob essa situagdo tem se mostrado mais
passivo do que ativo e, por decorréncia, seu pensamento criativo tem sido
mais bloqueado do que estimulado. (VEIGA, 2002, p.42).
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Em meio a tantas dificuldades encontradas diariamente, as escolas tém
procurado melhorar a qualidade e adaptar-se as necessidades do publico de jovens e
de adultos. Aos poucos, o corpo docente tem se conscientizado da sua importancia
na formacgao dos alunos da EJA e tem levado em consideracao as suas dificuldades

em todos os aspectos.

Embora, uma das grandes obras de Paulo Freire esteja direcionada a
alfabetizacdo de Jovens e Adultos, podemos nos inspirar em seus pensamentos no
decorrer de toda trajetéria escolar de um individuo, seja crianca, jovem ou adulto.
Assim, ao questionar o legado de Freire para a educacdo de jovens e adultos
consideramos que o desafio que Freire continua nos colocando é como desenvolver
a EJA na perspectiva e no espirito da educacdo popular e de forma a preparar o

cidadao para a vida.

1.3 Diretrizes Curriculares Nacionais

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) sao normas obrigatdrias para
a Educacado Basica que orientam o planejamento curricular das escolas e dos
sistemas de ensino. Elas sdo discutidas, concebidas e fixadas pelo Conselho

Nacional de Educacgéo (CNE).

De acordo com a resolucado n° 1, de 5 de julho de 2000, do Conselho Nacional
de Educacdo (CNE), que estabelece As Diretrizes Curriculares Nacionais para a

Educacao de Jovens e Adultos, a oferta dessa modalidade de ensino deve considerar:

Como modalidade destas etapas da Educacao Basica, a identidade prépria da
Educacdo de Jovens e Adultos considerara aas situacdes, os perfis dos
estudantes, as faixas etarias e se pautara pelos principios de equidade,
diferenca e proporcionalidade na apropriacdo e contextualizacdo das diretrizes
curriculares nacionais e na proposi¢cao de um modelo pedagdgico préprio, de

modo a assegurar:

I. quanto a equidade, a distribuicao especifica dos componentes curriculares a
fim de propiciar um patamar igualitario de formacéo e restabelecer a igualdade

de direitos e de oportunidades face ao direito a educacao;
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Il. quanto a diferenca, a identificacéo e o reconhecimento da alteridade prépria
e inseparavel dos jovens e dos adultos em seu processo formativo, da
valorizagdo do mérito de cada qual e do desenvolvimento de seus

conhecimentos e valores;

lll. quanto a proporcionalidade, a disposicdo e alocacdo adequadas dos
componentes curriculares face as necessidades préprias da Educacao de
Jovens e Adultos com espagos e tempos nos quais as praticas pedagoégicas
assegurem aos seus estudantes identidade formativa comum aos demais

participantes da escolarizacdo basica. (Paragrafo Unico)

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo de Jovens e Adultos
foram publicadas em 2000, por meio do parecer niumero 11 do Conselho Nacional de
Educacao (CNE), que trata da organizacdo da modalidade. Esse parecer preocupa-
se com a conceituacao e sobressaem as funcgdes: reparadora, pela restauracao de
um direito negado; equalizadora, de modo a garantir uma redistribuicdo e alocacao
em vista de mais igualdade na forma pela qual se distribuem os bens sociais; e

qualificadora, no sentido de atualizacdo de conhecimentos por toda a vida.

No ano seguinte, em 2001, foi instituido pela Lei 10.172/2001 o Plano Nacional
de Educacao (PNE), que apresentou um capitulo destinado a EJA, visando planos e
metas a serem alcancados no periodo de dez anos. Posteriormente, em 2010, foram
publicadas as diretrizes operacionais, que tratam da duragdo dos cursos, idade

minima para ingresso e a educacéo a distancia na modalidade.

1.4 PROPOSTA CURRICULAR

Em 2001 foi publicada uma Proposta Curricular Nacional para a EJA, voltada
apenas aos anos iniciais do ensino fundamental — o chamado ‘primeiro segmento’. O
documento foi elaborado a partir de uma iniciativa da ONG Ag¢éo Educativa. Em 2002,
foi publicada uma proposta voltada ao segundo segmento, correspondente aos anos
finais da etapa. Um documento nos mesmos moldes, mas voltado ao ensino médio,
nunca chegou a ser produzido. Desde entdo, também ndo houve a elaboragéo de

novas propostas nacionais. As PCNs para o primeiro e 0 segundo segmento da EJA
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estao disponiveis no site do Ministério da Educacao (MEC). Ja o curriculo da EJA para
o Ensino Médio utiliza como referéncia a Base Nacional Comum para o Ensino Médio,
que deve ser complementada por uma parte que atenderd a diversidade dos
estudantes.

Alguns estados e municipios possuem suas proprias propostas curriculares
para a EJA, mas ndo ha um levantamento que mostre quantos entes federativos
possuem diretrizes para a EJA. Além disso, em alguns estados, valem os mesmos

documentos elaborados para a educacéo basica como um todo.

1.4.1 Curriculo minimo da EJA no Rio de Janeiro

Em Julho de 2010 foi divulgado, pelo Ministério da Educacao (MEC) os dados
do Indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB)L. O estado do Rio de
Janeiro ficou abaixo da média anual em todos os segmentos. Entdo, em fevereiro de
2011, foi implantado oficialmente o Curriculo minimo em toda rede estadual. O
documento foi criado com a intencédo de servir como referéncia a todas as escolas

estaduais do Rio de Janeiro.

Sua finalidade é orientar, de forma clara e objetiva, os itens que ndo podem
faltar no processo de ensino-aprendizagem, em cada disciplina, ano de
escolaridade e bimestre. Com isso, pode-se garantir uma esséncia bésica
comum a todos e que esteja alinhada com as atuais necessidades de ensino,
identificadas ndo apenas nas legislacBes vigentes, Diretrizes e Parametros
Curriculares Nacionais, mas também nas matrizes de referéncia dos principais
exames nacionais e estaduais. Considera-se também as compreensdes e
tendéncias atuais das teorias cientificas de cada area de conhecimento e da
Educacéo e, principalmente, as condi¢Bes e necessidades reais encontradas
pelos professores no exercicio diario de suas fungbes (RIO DE JANEIRO,
2011).

1 “Em 2007, foi criado o indice de Desenvolvimento da Educag&o Basica (IDEB). O indicador, que mede a qualidade da educacéo,
foi pensado para facilitar o entendimento de todos e estabelecido numa escala que vai de zero a dez. A partir deste instrumento,
o Ministério da Educacao tracou metas de desempenho bianuais para cada escola e cada rede até 2022. O novo indicador
utilizou na primeira medigdo dados que foram levantados em 2005”. Ele é calculado tendo como base a taxa de rendimento
escolar (aprovacao e evaséo) e o desempenho dos alunos no Sistema Nacional de Avalia¢do da Educacéo Basica (SAEB) e na
Prova Brasil. A classificacdo é feita numa escala de zero a dez. Informages retiradas do sitio do Ministério da Educacéo.

Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=273&Itemid=345.
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Ao professor € facultado fazer ajustes no curriculo, a fim de “melhorar a
progressao de ensino”, e inserir novos conteudos ou habilidades, desde que as
obrigatérias, determinadas pela SEEDUC, tenham sido cumpridas. Na mesma
Resolucédo, se estabeleceu um modelo de acompanhamento do cumprimento do
curriculo minimo. Estabeleceu-se a figura dos Integrantes do Grupo de Trabalho da
Unidade Escolar, responsaveis por fiscalizar, a palavra € essa, os planos de cursos
elaborados pelos docentes e “as informagdes sobre o cumprimento do curriculo

minimo junto aos professores regentes da unidade escolar’

Em 2013, a Secretaria de Estado de Educacdo do Rio de Janeiro concluiu a
elaboracao dos curriculos minimos especificos para Educagédo de Jovens e Adultos,
para Ensino Fundamental e Médio, apresentando as habilidades e competéncias que

devem constar como “pano de fundo” nos planos de aula da modalidade EJA.

Nesse ano também, a Secretaria de Estado de Educacao do Rio de Janeiro,
em parceria com a Fundacéo Centro de Ciéncias e Educacdo Superior a Distancia do
Estado do Rio de Janeiro (CECIERJ) reformulou a proposta de Educacao de Jovens
e Adultos do Governo do Estado do Rio de Janeiro para o Ensino Médio e implantou

em todas as escolas que ofertam EJA Ensino Médio o programa Nova EJA.

O curso, atualmente tem duracéo de dois anos, e é dividido em quatro modulos,
um por semestre. Dois médulos tém disciplinas com énfase em Humanas e 0s outros
dois com énfase em disciplinas das Ciéncias da Natureza. Cada modulo tem um
namero reduzido de disciplinas: minimo de cinco e méximo de sete. A carga horéria
diaria foi reduzida e por esse motivo o periodo de duracdo foi aumentado para que
seja totalizado a quantidade minima de horas exigidas pelo Ministério da Educacéao
que sdo 1200 horas. O atual curriculo pode ser encontrado no ANEXO A desse

trabalho.
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CAPITULO 2

O LUDICO E A MATEMATICA NA EJA

2.1 A LUDICIDADE NA VISAO DE VYGOTSKY

Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934), morreu ha mais de 80 anos e sua obra
ainda é tema de diversos debates em varios lugares do mundo, incluindo o Brasil. A
corrente pedagolgica que originou do seu pensamento € denominada
socioconstruitivismo ou sociointeracionismo, que estuda o efeito da interagdo social,
da linguagem e da cultura na origem e na evolugcdo do psiquismo humano. Para
Vygotsky a formacéo se da na relacéo dialética do homem com a sociedade que ele
habita. O que interessa é a interacdo que cada pessoa estabelece com determinado

ambiente. O homem modifica 0 ambiente e o ambiente modifica o homem.

Segundo Vygotsky (1984), as relacdes e conexdes entre as diversas funcdes
psicolégicas - como a atencdo, a percep¢ao, as operacgdes sensoério-motoras e a
memoéria - formam sistemas que passam por transformacdes no decorrer do

desenvolvimento da crianca e ao longo da vida adulta.

A mediacdo é vista como central, pois é através dessa, que as Funcbes
Psicolégicas Superiores, se desenvolvem. O problema algumas vezes ndo esta no
aluno, e sim no desenvolvimento dos processos de aprendizagem. E preciso que o
professor utilize situacdes vivenciais ou experiéncias, possibilitando reflexdes e o

estabelecimento de relacdes e, assim entdo, se dard a formacao do conceito.

7

E no quesito de educacdo de jovens e adultos € necessario certo tipo de
tratamento e paciéncia dedicado a eles, pois ndo sdo criancas que possuem a
cabecinha fresca pronta para receber informacgdes. Os jovens e adultos ja carregam
na sua bagagem de conhecimento experiéncias adquiridas ao longo dos anos de vida

e tudo deve ser levado em consideracéo.



28

Para Rego (2002, p.25)

E importante ressaltar que a preocupacdo principal de Vygotsky néo era a de
elaborar uma teoria do desenvolvimento infantil. Ele recorre a infancia como
forma de poder explicar o comportamento humano no geral, justificando que a
necessidade do estudo da crianca reside no fato de ela estar no centro da pré-
historia do desenvolvimento cultural devido ao surgimento do uso dos

instrumentos e da fala humana.

A teoria vygotskiana possui enorme influéncia na Educacdo, em ambito geral,
desde infantil até a fase adulta. Preza muito a interacdo social, sendo sua questao
central o conhecimento pela relagédo do sujeito com o meio, que sé&o as experiéncias
adquiridas pelos alunos, no caso, os jovens e adultos da EJA, que ndo devem ser
ignoradas. A partir dai se da a importancia de promover a interacdo dos alunos da
EJA, para que as suas experiéncias, vivenciadas em sala de aula, possam refletir em
melhores cidadédos que futuramente sejam influenciadores no meio que vivem e

tenham melhores relagdes interpessoais.

Por mais que os estudos de Vygotsky se baseiem no desenvolvimento infantil,
essa nao era a sua preocupacao principal, pelo contrario, ele recorre a infancia para

explicar o comportamento do ser humano no geral.

2.2 A IMPORTANCIA DO LUDICO NO ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos representam um importante recurso metodoldgico em sala de aula.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboragéo
de estratégias de resolucéo e busca de solugbes. Propiciam a simulagéo de situagfes-
problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das

acOes; possibilitam a construcéo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
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as situacBes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no

decorrer da agdo, sem deixar marcas negativas.

Inicialmente, o lidico tem sua origem na palavra ludus, que vem do Latim e
quer dizer jogo. A palavra evoluiu levando em consideragcdo as pesquisas em

psicomotricidade, de modo que deixou de ser considerado apenas o sentido de jogo.

Ao realizarmos uma pesquisa sobre a definicdo da palavra jogo, podemos
verificar que a palavra pode apresentar varios significados. Por exemplo, no dicionério
Aurélio de Lingua Portuguesa (FERREIRA, 2008), jogo é atividade fisica ou mental,
fundamentada em sistemas de regras que definem a perda ou ganho, passatempo,
jogo de azar, o vicio de jogar, série de coisas que forma um todo, ou colecdo. Ja de
acordo com a Academia Brasileira de Letras jogo significa atividade ludica. Para o
historiador e linguista holandés Huizinga (1971, p. 33):

O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia

de ser diferente da vida cotidiana.

Utilizando essa definicdo de Huizinga, podemos classificar muitas atividades
como jogo, por exemplo representacdes culturais, producdo do conhecimento e
competicOes de qualquer tipo ou qualquer objetivo.

Nesse aspecto, na area da Matematica, o jogo a ser desenvolvido deve ser
uma atividade que proporcione alegria, que seja uma atividade diferente da vida

cotidiana, mas que ao mesmo tempo nao fuja do seu contexto sociocultural.

O objetivo do ludico no processo ensino-aprendizagem € modificar as
estratégias relacionais do individuo e leva-lo a desenvolver o mais plenamente
possivel sua capacidade de acgdo inteligente e criadora. O desenvolvimento das
atividades ludicas em Matematica tera éxito se os professores estiverem bem
preparados para desempenhar essa funcdo. Por isso, é necessario que os docentes
busquem técnicas e jogos especificos que se encaixem na realidade da EJA. Assim,
o foco maior fica na sistematizacdo do conhecimento aplicando-o para o seu cotidiano

de forma natural, ndo mecanizado.
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Algumas técnicas ou formas de resolucdo de problemas aparecem
naturalmente durante os jogos, por isso, o professor, ao preparar suas aulas com a
utilizacdo de jogos deve escolher técnicas para uma exploracdo de todo o potencial
do jogo; também deve analisar as metodologias adequadas ao tipo de trabalho que
pretende, tais como: a melhor maneira de organizar os grupos e a selecdo de jogos
gue sejam adequados ao conteudo que se pretende trabalhar. Além disso, o professor
tem a oportunidade de criar um ambiente na sala de aula em que os recursos da
comunicacao estejam presentes, propiciando momentos como: apresentacoes, trocas
de experiéncias, discussoes, interacdes entre alunos e professor, com vistas a tornar

as aulas mais interessantes e desafiadoras.

Segundo Grando (2000):

[. . .] o ensino de matematica se apresenta como uma das areas mais cadticas
em termos da compreensdo dos conceitos nela envolvidos pelos alunos, o
elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas préprias
a dar compreensado para muitas das estruturas matematicas existentes e de

dificil assimilagéo.

Devido a isso, 0s jogos tém se tornado cada vez mais aliados da didatica e
protagonista no ambito educacional, levando em consideracdo que a escola deve
buscar juntamente com o corpo docente maneiras de se tornar atrativa para o aluno

que outrora evadiu e até mesmo nao vir a evadir.

2.3 A INSERCAO DO LUDICO NA EJA

As atividades ludicas, na Educacao de Jovens e Adultos ndo devem ser vistas
como atividades para passar 0 tempo, como se nao tivessem nenhum valor
pedagogico. As atividades devem envolver os alunos para o trabalho coletivo,
tornando a aula atrativa, divertida e dinamizada e ao mesmo tempo construindo um
conhecimento escolar agradavel em que o adulto podera indagar, transformar e

expressar suas vontades. De acordo com SANTOS (1997, p. 12):
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A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nédo pode
ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita
a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa saude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo comunicagdo, expressdo e construcdo do
conhecimento

A utilizacdo de jogos na Educacéo de Jovens e Adultos estimula os alunos a
uma participacdo ativa na pratica escolar, envolvendo-os em trabalhos bem
elaborados e tornando-os independentes para perceberem seus potenciais, enquanto
agentes participativos. Assim, quanto mais vivéncias ludicas tiverem esses alunos
maiores serdo as suas participacdes em sala de aula, favorecendo até mesmo ao
professor para que tenha um envolvimento maior com seus alunos com momentos

prazerosos e descontraidos.

Uma outra questéo a ser considerada é que, através das atividades ludicas, o
professor promove a autoestima dos alunos, levando em consideracdo que o aluno
da EJA ao retornar para a escola encontra muitos obstaculos que os desmotiva a dar
continuidade em seus estudos, entre eles estdo os conteudos ministrados pelos
professores, que se utilizam de métodos tradicionais cansativos para quem enfrentou

um dia inteiro de trabalho e ter que ir a escola € um desafio a ser cumprido.

E através de jogos e brincadeiras que as ideias fluem com naturalidade, o
desenvolvimento da linguagem no ambiente é favorecido e o espaco se transforma
em troca de experiéncias, onde a ludicidade auxilia o professor na sua pratica. A
motivacdo dos alunos € essencial para que haja o processo ensino/aprendizagem de
maneira eficaz. Por isso, 0 incentivo por parte dos professores precisa ser de fato
verdadeiro, com determinacdo e vontade de ensinar de forma responsavel para a

contribuicdo da formacéo de uma sociedade critica.

De um modo geral, os alunos tém boa receptividade as atividades ludicas
utilizadas no processo de ensino aprendizagem, porém alguns apresentam criticas a
certas atividades que “sao infantis”. Assim, o desafio ndo estar somente na introducao
do lddico na EJA, mas acima de tudo, compreender as especificidades que esta

modalidade exige.



32

CAPITULO 3

OS DESAFIOS DO ENSINO-APRENDIZAGEM NA EJA

A educacao é essencial ao ser humano, principalmente nos dias de hoje, em
gue se depara com um ambiente de alta competitividade que exige cada vez mais do

ser humano. De acordo com Ribeiro (2001, p. 15):

O tema educagédo de jovens e adultos ndo se remete apenas a uma questéo
de especificidade etaria, mas primordialmente, a uma questdo de
especificidade cultural. Ou seja, apesar do corte por idade, este tipo de
educacédo nao diz respeito a reflexdes e a¢bes educativas dirigidas a qualquer
jovem ou adulto, mas a um determinado grupo de jovens e adultos
relativamente homogéneos no interior da diversidade de grupos culturais da

sociedade contemporanea.

Trabalhar com jovens e adultos € um desafio que exige muita dedicacdo por
parte do educador, pois, trata-se de um universo em que o aluno deveras vezes esta
por muito tempo fora do ambiente escolar, e dessa forma, o professor tem como
missdo buscar meios de integra-los tanto a vida educacional como inseri-lo na
sociedade. A missdo nao é facil. O magistério talvez seja uma das poucas atividades
em gue o sucesso do profissional depende de outra pessoa. Se o0 aluno ndo aprende,
reprova, esta conta sera debitada do professor. Por certo, alguma responsabilidade o
professor sempre terd. Também ndo podemos responsabilizar apenas o professor

que, por vezes, encontram condi¢des de trabalho adversas.

7

A Matematica é considerada, por muitas vezes, um conhecimento
desinteressante para os alunos, provocando resisténcia para sua aprendizagem. Tal
atitude baseia-se, em parte, pelo mito de que a aprendizagem dessa ciéncia se da

através de um acumulo de férmulas e algoritmos. Alias, muitos alunos parecem
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acreditar que fazer matematica é seguir e aplicar regras, que foram transmitidas pelo
professor (D’AMBROSIO, 1989).

Acontece que, ao chegar a escola, o discente depara-se com aulas monétonas
e mecanicas, o0 que resulta em sensacao de desestimulo e incapacidade de aprender.
Constata-se assim, que a didatica utilizada ndo esta surtindo o efeito desejado, ja que

nao esta indo ao encontro das necessidades dos educandos.

Por outro lado, a preocupacéo do professor €, usualmente, conseguir trabalhar
0 maior numero de conteudos possiveis, sem levar em conta o quanto o aluno
aprendeu. Como ressalta D’Ambrosio (1989), € dificil que os professores se
convencam que seu objetivo principal € que os alunos tenham maior aproveitamento
possivel. Esse objetivo fica longe de ser alcan¢cado quando sua meta € cobrir a maior

guantidade possivel de conteudos.

Devido a essas condicdes, os professores juntamente com a escola devem se

engajar para ser canal de motivacdo para o aluno. Nas palavras de Rubem Alves:

Ha escolas que sao gaiolas e ha escolas que sdo asas. Escolas que sao gaiolas
existem para que os passaros desaprendam a arte do voo. Passaros
engaiolados sdo passaros sob controle. Engaiolados, o seu dono pode leva-los
para onde quiser. Passaros engaiolados sempre tém um dono. Deixaram de
ser passaros. Porque a esséncia dos passaros é o voo. Escolas que sdo asas
ndo amam péassaros engaiolados. O que elas amam sdo passaros em voo.
Existem para dar aos passaros coragem para voar. Ensinar o voo, isso elas
nao podem fazer, porque o voo ja nasce dentro dos passaros. O voo ndo pode

ser ensinado. SO pode ser encorajado. (ALVES, 2004)

Compreender o processo de ensino e aprendizagem na Educacéo de Jovens e
Adultos exige atentar que, muitos dos jovens e adultos que retornam a escola visam,
nao somente adquirir conhecimentos, mas, dar um novo sentido a sua realidade de
vida. Trabalhar com esse segmento ndo é tarefa simples e, muito menos facil, a
Educacédo de Jovens e Adultos, porguanto, € composta de sujeitos, cujos perfis sdo
bastante heterogéneos. Por isso, € necessario que o educador seja um agente
transformador de posturas e muitas das vezes esteja disposto a mudar sua propria

pratica.
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Em um pais onde quase 30% da populacdo de jovens e adultos entre 15 e 64
anos sdo analfabetos funcionais, segundo dados do Indicador do Alfabetismo
Funcional (INAF) 2018, considera-se que EJA tem grande responsabilidade nessa
area. Nesse contexto, a Matematica precisa ser vista ndo como um “problema”, mas
um fator de inclusao social. Os professores desta modalidade de ensino devem estar
sensiveis as necessidades de seus alunos para poder incorporar as suas praticas

pedagdgicas acdes que considerem as experiéncias vivenciadas pelos discentes.

Freire e Vygotsky estavam engajados com o seu mundo, de acordo com o seu
tempo e sua realidade. Suas obras tém sido reconhecidas como uma contribuicdo
original e destacada ao pensamento pedagdgico universal que propdem questdes que
se entrelagam na dire¢do de uma educacéo cidada.

Tanto Freire quanto Vygotsky acreditam que € na interacdo, nas relacfes
sociais que 0s sujeitos se constituem e produzem conhecimento. Para reconhecer a
si mesmo, 0 sujeito precisou, antes, estabelecer relagcdes com outros (MARQUES;
OLIVEIRA, 2005). Vygotsky e Freire também concordam na maneira como 0
conhecimento se constroi. A teoria deve ser construida tomando por base um
problema localizado na pratica, para entao ser utilizada como luz para solucionar esse

problema.

Um dos pontos importantes de aproximacdo é que ambos consideram que o
modo como se da a educac¢do ndo € adequado. Denominada por Freire de educacéo
bancéria e por Vygotsky de velha escola, eles apresentam concepcdes que se opdem
a simples transmisséo de conhecimento, ao modo de ver o sujeito como individual, a-
histérico, como se o seu saber também né&o fosse cultural e ele ndo estivesse inserido
em uma sociedade (MARQUES; OLIVEIRA, 2005).

Dessa forma, as ideias de Freire e Vygotsky nos confrontam, mesmo apés
tantos anos, quanto as praticas pedagogicas desenvolvidas, considerando a
importancia que desempenham no processo de aprendizagem e desenvolvimento dos
sujeitos. As suas ideias apontam a necessidade de uma escola que possibilite o bom
ensino (Vygotsky) e uma escola que eduque para a libertacao (Freire). Ambas devem
se aproximar das necessidades da populacéo, possibilitando formas de relagdes

sociais mais humanas e justas.
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CAPITULO 4

JOGOS PROPOSTOS

Inicialmente foi feita uma analise do curriculo da EJA (ANEXO A) e escolhemos
trés conteudos para serem trabalhados nos jogos tomando como base os assuntos
gue professores das turmas indicaram ser de grande dificuldade, que sdo: NUumeros

inteiros, fungdes e probabilidades.

Os jogos que foram elaborados tém baixo custo na producdo dos materiais
utilizados nos jogos, possibilitando a aplicacdo em ambientes com caréncia de

recursos tecnoldgicos ou financeiros e possuem regras simples e diretas.

As ideias centrais desses jogos foram retiradas do material de apoio elaborado
pela Secretaria de Estado e Educacéo do Rio de Janeiro (SEEDUC — RJ) e adaptadas
para as necessidades das classes de alunos da EJA da Escola Estadual Zumbi dos
Palmares, onde foi realizado o estudo de caso.

4.1 CORRIDA MATEMATICA — NUMEROS INTEIROS

A Corrida Matemética é um jogo inspirado em um classico jogo de tabuleiro
comumente utilizado em diversas fases da escolarizagcéo e no cotidiano de criangas,

jovens e adultos.

Para o desenvolvimento dessa atividade € necessario que os alunos ja tenham
um prévio conhecimento sobre ndmeros inteiros e suas operacfes de soma,

subtracao e potenciagao
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4.1.1 Regras

e Deve serjogado em grupo de no minimo dois alunos e no maximo cinco alunos.

e Os participantes devem colocar seus marcadores na casa de saida/ chegada e
decidirem, entre si, a ordem que jogarao os dados.

e Os participantes deverédo lancar o dado uma Unica vez a cada rodada.

e Ganha o jogo aquele que primeiro alcancar a casa de chegada.

4.1.2 Materiais Utilizados

e Lépis/caneta.
e Tesoura.
e Cola.

e Dado, marcadores e tabuleiro impressos. (ANEXO B)

4.1.3 Objetivos

e Trabalhar as operacdes de poténcia, adicao e subtracdo de niUmeros inteiros.
e Incentivar os alunos a calcular mentalmente o resultado das trés operagoes.

e Desenvolver agilidade nos calculos.

4.1.4 Duragéo

e O jogo tem duracdo de aproximadamente 40 minutos.

4.1.5 Instrucdes do jogo

Os alunos devem se organizar em grupos. Logo apds, faca uma explicacédo

sobre as regras do jogo e distribua o material.

Antes de comecar a corrida deve ser definido quem iniciara. Para a escolha
dessa ordem, cada jogador devera lancar o dado (FIGURA 1) uma vez, o jogador que
obtiver o maior numero sera o primeiro, assim como 0 que obtiver o segundo maior
namero sera o segundo e assim, sucessivamente. Quando houver numero repetidos,

repete-se a jogada.
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FIGURA 1: DADO DA CORRIDA MATEMATICA

Apos a ordem ser definida, cada jogador devera lancar o dado, na ordem ja
estabelecida. No primeiro lancamento do dado, cada jogador deve substituir o valor
encontrado na primeira expressao do tabuleiro (FIGURA 2), 02 - 3, se o resultado da
expressdo for um namero positivo, este representard o nimero de casas a serem

avancadas, caso seja um numero negativo devesse voltar ao inicio.

A partir da segunda jogada, ele deve lancar o dado e substituir o valor obtido
no dado na expressao do tabuleiro correspondente a casa em que seu marcador esta
parado. Por exemplo, se o marcador esta na casa cuja expressao é 02 - 4, e o dado
parar no numero 3, 0 jogador avancaria 5 casas, pois (3)2-4 =9 — 4 = 5; caso o
namero encontrado fosse - 2, ndo avancaria nenhuma casa, uma vez que (-2)2-4=0
e se fosse o0 numero 1, voltaria 3 casas, pois (1)2-4 =1 -4 = - 3 e assim por diante

até um competidor alcancar a casa da chegada.
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FIGURA 2: TABULEIRO CORRIDA MATEMATICA
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4.2 BINGO DAS FUNCOES

A palavra bingo tem origem no jogo de feira popular americano “Beano”, criado
em aproximadamente 1929 por Edwin Lowl. O jogo se chamava Beano por que os
jogadores marcavam oS numeros nas cartelas com beans, que significa feijdes em

inglés.

O bingo das funcgBes é uma atividade baseada num jogo de bingo tradicional
com cartelas e sorteios. Porém, em cada cartela (FIGURA 3), ao invés de conter
apenas numeros, contém um tipo de funcdo para que o jogador aplique o niumero

sorteado e encontre o resultado obtido na cartela.

fix)=x-4 f(x) = 2x + 1
-3 12 27 40 3 11 15 21
4 19 31 43 33 47 55 67
9 25 38 46 69 73 81 9

Figura 3: CARTELAS DO BINGO DAS FUNCOES

Para o desenvolvimento dessa atividade € necessario que os alunos ja tenham
0 conhecimento prévio sobre funcdes e aplicacbes de valores em funcdes, no qual

chamamos de valor numérico de uma funcao.

4.2.1 Regras

e Deve ser jogado individualmente;
e Cada aluno recebera uma cartela e marcadores;

e Vencera o jogo quem completar toda a cartela e gritar a palavra BINGO.
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4.2.2 Materiais Utilizados

¢ Caneta.
¢ Uma pequena sacola para armazenar os numeros do sorteio.

e Fichas numeradas de 1 a 50 e cartelas impressas (ANEXO C).

4.2.3 Objetivos

e Aprimorar a rapidez de reagao.
e Memorizar o conceito do conteudo.
e Aperfeicoar a aprendizagem.

e Estimular a disputa para mobilizar a sala.

4.2.4 Duracgao

e O jogo tem duracado de aproximadamente 30 minutos.

4.2.5 Instrucdes do jogo

Inicialmente faca uma explicacéo sobre as regras do jogo e distribua o material.

Iniciam-se os sorteios. O numero sorteado serd o valor de x da funcdo dada na cartela.

Suponha que o nimero sorteado seja 0 35. O aluno que possui a cartela cuja
a funcéo é f(x) = x — 4 devera proceder da seguinte maneira: f(35) =35-4=31. Se o
namero 31 estiver na cartela, o aluno devera colocar um marcador sobre ele. Esse

processo € repetido até o primeiro aluno completar a tabela e gritar “BINGO”.
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4.3 JANKENPON - PROBABILIDADES

Jankenpon é um jogo frequentemente empregado como método de selecéo,
como por exemplo lancar moedas e jogar dados. A ideia de levar o jogo Jankenpon
para probabilidades foi de Laura Leticia Ramos Rifo, aluna do Instituto de Matematica,
Estatistica e Computacéo Cientifica da Universidade de Campinas em S&o Paulo.

Ao jogarmos Jankenpon, dentre trés escolhas, opta-se por uma delas na
tentativa de ficar em vantagem sobre a escolha do oponente. Séo feitas perguntas
sobre as probabilidades de vitoria associada a cada dado e ao final do jogo é feito

uma analise comparativa com os célculos.

Para o desenvolvimento dessa atividade é necessario que os alunos tenham

um prévio conhecimento sobre o célculo de probabilidades,

4.3.1 Regras

e Grupo de 4 jogadores;

¢ Dentro de cada grupo constituir duas equipes adversarias;

e Cada uma das duas equipes escolhe um dos trés dados para utilizar até o fim
do jogo;

e As equipes langam seus dados simultaneamente;

e Marca um ponto a equipe que obtiver a face maior;

e Ganha o jogo a equipe que completar 10 pontos primeiro.

A pergunta que deve ser feita ao final da partida é: existe o melhor dado entre os trés?

4.3.2 Materiais Utilizados

e Caneta.
e Tesoura.
e Cola.

e Folha de atividades e dados impressos (ANEXO D)
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4.3.3 Objetivos

e Aprimorar a rapidez de reacao;
e Memorizar o conceito do conteudo;

¢ Incentivar a disputa entra os alunos.

4.3.4 Duracgéao

e O jogo tem duracdo de aproximadamente 40 minutos.

4.3.5 Instrucdes do jogo

Inicialmente faca uma explicacéo sobre as regras do jogo e distribua a folha de
atividades para cada grupo, juntamente com 3 dados de seis faces numerados de

forma diferente, conforme a figura 4.

10
111011 || 4

1
1 4 6

DADOA DADO B DADO C

L N
BN
(o))

OO0
(o))

FIGURA 4: DADOS DO JANKENPON — PROBABILIDADES

O intuito do jogo € observar e registrar os resultados para posteriormente fazer
uma discussdo. Os alunos jogam por aproximadamente 20 minutos, que é o tempo
necessario para que cada grupo tenha uma quantidade suficiente de resultados para
ser analisados. Esperamos algo em torno de 10 a 15 partidas. Peca aos alunos que

registrem as seguintes informacdes na tabela da Figura 5, conforme o exemplo.



EQUIPE1 |EQUPE 2 | EQUIPE QUE
DADO A DADO B | MARCOU PONTO

1 4 B

1 4 B

1 4 B

1 4 B

1 4 B

10 4 A

10 4 A

1 4 B

10 4 A

1 4 B

10 4 A

1 4 B

1 4 B

1 4 B
EQUIPE VENCEDORA B

FIGURA 5: TABELA DE REGISTROS JANKENPON

Ao final da partida pergunta-se: existe o0 melhor dado entre os trés?

Para compararmos com o0s

resultados obtidos,

43

determinaremos as

probabilidades de vitoria para cada par de dados. Supondo que os dados séo

balanceados e que os lancamentos sao equilibrados, podemos assumir que cada uma

das 6 faces de cada dado tem a mesma probabilidade de ser obtida em um

.1
lancamento, ou seja .

Sendo assim, para o dado A, o resultado 1, que aparece em 4 faces, é obtido

com probabilidade %, e o resultado 10, que aparece em 2 faces, com probabilidade 2.

Com o mesmo raciocinio, para o dado B, o resultado 4 é obtido com probabilidade 1.

E, para o dado C, o resultado 0(zero) é obtido com probabilidade 2 e o resultado 6,

com probabilidade %.

Para os dados A e B, os possiveis resultados sdo {(1,4),(10,4)}, com

probabilidades:

P(L4)=P(1)xP(4)= = x1 =

P(10,4)=P(10)xP(4)= 2 x] = 2

2
6
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Como o dado B marca um ponto com o resultado (1,4), B tem mais chances de
ganhar de A, logo, B é melhor que A.

Para os dados A e C, os possiveis resultados séo {(1,0),(1,6),(10,0),(10,6)},
com probabilidades:

X

P(1,0)=P(1)xP(0)=

Old OIN

X

Al D
Nl N

P(1,6)=P(1)xP(6)=

P(10,0)=P(10)xP(0)= = x- = =
P(10,6)=P(10)xP(6)= - x- = =

O dado A ganha com os resultados (1,0), (10,0) ou (10,6), ou seja, com
probabilidade: P(A marcar um ponto)=P(1,0)+P(10,0)+P(10,6)= g

Portanto, A é melhor que C.

Finalmente para os dados B e C, os possiveis resultados sao {(4,0),(4,6)}, com
probabilidades:

2 2
P(4,0)=P()xP(0)= 1x= ==

4 4
P(4,6)=P(4)xP(6)= 1x - = -

Como o dado C marca um ponto sobre B com o resultado (4,6, C tem mais
chances de ganhar que B, logo, C é melhor que B.

Dessa forma, concluimos que nenhum dos dados é o melhor; para cada dado,
sempre havera outro dado melhor.
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CAPITULO 5

EXPERIENCIAS COM JOGOS PROPOSTOS

Nesse capitulo sera descrito como foi realizada a pesquisa, abordando os
procedimentos e os meios de coleta de dados, o cenario do estudo, os sujeitos do
estudo e os resultados do estudo.

Como esta pesquisa foi realizada com o objetivo de propor jogos matematicos,
envolvendo operacdes com numeros inteiros, uma abordagem de fungdes e céalculos
de probabilidades que motivassem os alunos e despertassem neles o interesse pela
matematica, a pesquisa apresentada pode ser classificada como de carater

qualitativo.

Durante o estudo de caso, a pesquisadora foi introduzida no ambiente a ser
estudado para uma pesquisa de campo e aplicacdo dos jogos, de modo a contribuir
para a constru¢ao do conhecimento, possibilitando uma maior liberdade de acao dos
alunos participantes. A pesquisa de campo foi realizada em uma escola em que a
pesquisadora ja leciona para uma das turmas da EJA, que é o mddulo IV.

5.1 CENARIO DO ESTUDO DE CASO

5.1.1 Local

Os jogos foram aplicados no Colégio Estadual Zumbi dos Palmares, que fica
localizada na Rua Tomas Antonio Gonzaga, 1845, no Bairro Vila Leopoldina, Duque
de Caxias - RJ.

Nesta escola o publico noturno é formado por jovens e adultos que evadiram
do ensino médio. O colégio tem quatro turmas nesse turno, uma para cada médulo da

EJA, com uma média de 20 alunos por turma, totalizando cerca de 80 alunos.
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5.1.2 Publico-alvo

O publico especifico do estudo de caso sao alunos da EJA de Ensino Médio. O
modulo | é composto por 18 alunos com média de idade de 30 anos, 0 médulo 2 20
alunos com média de idade 42 anos e o médulo 1V formado por 19 alunos com média

de idade de 36 anos.

O jogo Corrida Matemética com numeros inteiros foi aplicado na turma do
modulo | da EJA com um grupo de 13 alunos, o Bingo das Func¢fes na turma do
ma&dulo Il com um grupo de 16 alunos e o jogo Jankenpon Probabilidades foi aplicado

na turma do médulo IV com um grupo de 12 alunos presentes no dia.

5.1.3 Procedimentos e meios para coleta de dados

A pesquisa comecou em fevereiro de 2018, quando aconteceram 0s primeiros
encontros com a Direcdo e o corpo docente da escola, envolvendo ao todo 5
profissionais sendo 2 diretores e 3 professores, incluindo a pesquisadora que leciona

para o modulo V.

As escolhas das turmas foram feitas de acordo com o tema dos jogos e a
compatibilidade dos assuntos no curriculo. No primeiro bimestre de 2018 foram
avaliados pelo corpo docente todos os jogos dessa dissertacdo. No segundo bimestre,

foi elaborada a parte tedrica desse trabalho.

O desenvolvimento da atividade foi realizado de acordo com o que tinha sido
planejado nas propostas dos jogos, com dois procedimentos que foram adotados para
a coleta de dados da pesquisa. O primeiro antes de comecar 0 jogo para uma
apresentacdo pessoal e explanagdo dos motivos da pesquisa e o segundo apés o
término de cada jogo através de um questionario (APENDICE E) sem interferéncia do
pesquisador para que cada aluno, anonimamente, fizesse a avaliacado da atividade.
Ocorreram em um Unico encontro com duracéo de aproximadamente uma hora e vinte

minutos.
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5.2 RESULTADOS DO ESTUDO DE CASO

A andlise dos dados foi realizada através das informacdes contidas nas fichas
de avaliacdes que os alunos responderam ao fim do jogo. Ao todo foram respondidos

41 questionarios.

5.2.1 Questionéario de avaliacdo da Corrida matematica

A respeito da andlise das perguntas do questionario, temos que, em linhas
gerais, no item 2 do questionario que perguntava quais operacdes matematicas
estavam presentes na atividade, todos alunos identificaram que 0 jogo envolve
poténcias, adicdo e subtracdo de numero inteiros. Quando questionados se a
atividade tinha os motivados, todos os alunos responderam positivamente.

Com relacdo a estratégia tracada para resolucdo do jogo, apenas 4 alunos
afirmaram nao ter utilizado uma estratégia, pois ja tinham bem fixadas as operacdes
que continham no tabuleiro. Os demais usaram a estratégia de anotar as regras para
facilitar na hora dos calculos. Temos algumas estratégias descritas pelos alunos nas

figuras 6 e 7.

4. Vocé conseguiu tragar uma estratégia para vencer o jogo? Qual?

‘.j o /"..‘\r«.-" By - :\LA’\AN‘V{"\UU\) Armn  Avvnaa ,?&@\A P‘TV\ o, ’f){\ ‘-f-’\ L‘V\_,

0 ]
SN O "-lw\c, Ao \’,Q:M\r)‘

“Sim. Anotei as regrinhas em uma folha para facilitar na hora dos calculos.”

FIGURA 6: Resposta do aluno 1 para a questéo 4 (Corrida Matematica)

4. Vocé conseguiu tragar uma estratégia para vencer o jogo? Qual?

o UMA O MONOS Guie © (ML ovverd.

“Sim. Usei as regras que o professor passou.”

FIGURA 7: Resposta do aluno 2 para a questdo 4 (Corrida Matematica)
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Quando questionados se o0 jogo contribuiu para entender melhor alguma
operacdo matematica, em linhas gerais, todos os alunos identificaram que o jogo
ajudou a fixar melhor as operacdes de poténcia, adicdo e subtragcdo com numeros
inteiros, pois precisavam ser ageis para o jogo fluir. Sobre os interesses que 0 jogo
despertou, 10 alunos afirmaram que o jogo despertou algum interesse, mas poucos
quiseram descrever o interesse que a atividade despertou. Nas figuras 8 e 9 temos

algumas descri¢gbes dos alunos.

6. O jogo despertou algum interesse? Qual?

G)\-lem. QJ\M divundide wart ematven Ko, dne ‘,.g\_mc‘,

“Sim. Achei divertido usar matematica dessa forma”

FIGURA 8: Resposta do aluno 1 para a questdo 6 (Corrida Matematica)

6. O jogo despertou algum interesse? Qual?

vt -,\ Cr.", N £t P "',"',- ) ) \ e o OO Tl e T I ’

QUM e |

“Sim. Vou procurar outros jogos para praticar mais. ”

FIGURA 9: Resposta do aluno 2 para a questdo 6 (Corrida Matematica)

Sobre a avaliagdo da atividade, 4 alunos avaliaram a atividade como boa, 6

alunos avaliaram a atividade como excelente e 3 alunos avaliaram como muito boa.

O dltimo item, de ndmero 8, era um espaco para o aluno deixar alguma
sugestao ou critica em relacéo a atividade. A quantidade de elogios que a atividade

recebeu foi muito positiva. Alguns comentérios nas figuras 10 e 11.

8. Esse campo abaixo € para alguma sugestao para melhorar a atividade,

alguma critica sobre a atividade ou elogio
MNota AC. ToPa AuLA DEVERIA TER VM 30G0.

"Nota 10. Toda aula deveria ter um jogo. ”

FIGURA 10: Resposta do aluno 1 para a questao 8 (Corrida Matemética)
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8. Esse campo abaixo € para alguma sugestdo para melhorar a atividade,
alguma critica sobre a atividade ou elogio

-
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“Nao tenho nenhuma critica sobre a atividade, tive algumas dificuldades, mas o grupo me ajudou. ”

FIGURA 11: Resposta do aluno 2 para a questédo 8 (Corrida Matematica)

5.2.2 Questionéario de avaliacdo do Bingo das Funcdes

No Bingo das Funcbes, todos os alunos identificaram que o jogo é uma
aplicacéo de fungbes. Quando questionados se a atividade tinha os motivados, os 16

alunos responderam que sim, pois ja estao familiarizados com o estilo do jogo.

Com relacéo a estratégia tracada para resolucdo do jogo, os alunos afirmaram
nao ter utilizado uma estratégia, pois ndo era necessario devido 0 jogo ndo possuir

grande dificuldade.

A respeito da contribuicdo do jogo para entender melhor a aplicacdo de funcdes
todos alunos identificaram que o jogo ajudou. Sobre os interesses que 0O jogo
despertou, 12 alunos afirmaram que o jogo despertou algum interesse. As figuras 12

e 13 mostram alguns comentarios.

6. O jogo despertou algum interesse? Qual?
[LOU oy yx&fm Q\Y"’ G \ncﬁmcfﬂﬁ. Mm& (505
\jCUO M@Q/‘\L/—)O\mn )

“Eu nao sabia que a matematica poderia ser tao interessante.”

FIGURA 12: Resposta do aluno 1 para a questdo 6 (Bingo das funcdes)
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6. O jogo despertou algum interesse? Qual?

S QUERD APRENDER MAS MATEMATICA

“Sim. Quero aprender mais matematica.”

FIGURA 13: Resposta do aluno 2 para a questdo 6 (Bingo das funcdes)

Sobre a avaliagdo da atividade, 3 alunos avaliaram a atividade como boa, 9
alunos avaliaram a atividade como excelente e outros 4 alunos avaliaram como muito
boa. O ultimo item, o de numero 8, era um espaco para o aluno deixar alguma
sugestdo ou critica a atividade. As figuras 14 e 15 mostram alguns desses

comentarios.

8. Esse campo abaixo é para alguma sugestio para melhorar a atividade,
alguma critica sobre a atividade ou elogio

Cisnes chatolech ¢ el Voo, o %b\cuw o)
G CLOGmon ool Achide.

“Essa atividade é muito boa, me ajudou a raciocinar mais rapido.”

FIGURA 14: Resposta do aluno 1 para a questéo 8 (Bingo das funcdes)

8. Esse campo abaixo é para alguma sugestdo para melhorar a atividade,
alguma critica sobre a atividade ou elogio.

At o, oAuidrR

“Adorei a atividade.”

FIGURA 15: Resposta do aluno 2 para a questdo 8 (Bingo das funcdes)
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5.2.3 Questionéario de avaliacdo do Jankenpon Probabilidades

A respeito da analise das perguntas do questionario, temos que, em linhas
gerais, no item 2, metade dos alunos identificaram o uso de probabilidade. Quando
guestionados se a atividade os tinha motivados, dos 12 alunos, 9 responderam que

sim.

Com relacdo a estratégia tracada para resolucao do jogo, foram formados 3
grupos de 4 jogadores, dentro desses 3 grupos foram formadas 2 equipes em cada
um. Apenas uma equipe de 2 alunos afirmou néo ter utilizado uma estratégia. Os
demais usaram a estratégia de escolher o dado que mais Ihes favoreciam. Temos

algumas estratégias descritas pelos alunos nas figuras 16 e 17.

' | al?
4. Vocé consequiu tragar uma estralégia para vencer o jogo? Qu ;
‘;'o./.x "1 [nw a ’-'{-;.‘:’./_Yﬂ 4 1

o | (.10:1\'/ ~_k|_}l" e ""Lr*,v\

: ’.\",/,‘,l }Jllbt Dl{f'

Sacetihlmne™s

A by

“Escolhemos o dado que so6 tem face 4 para garantir um bom resultado”
FIGURA 16: Resposta do aluno 1 para a questdo 4 (Jankenpon Probabilidades)

4. Vocé conseguiu tragar uma eslrategia para vencer o jogo? Qual?
A TY e
| i sv(_l\\ - V(W Ltug*_ _,h,’\v\, L‘ E(Uh b _!’I’)/‘Vf‘» -.J))' L
Oy claon 0 ¥
“Escolhi o dado que tem 4 faces 6 para ter mais chances.”

FIGURA 17: Resposta do aluno 2 para a questao 4 (Jankenpon Probabilidades)

Quando questionados se 0 jogo contribuiu para entender melhor o assunto
probabilidade, todos os alunos identificaram que o jogo ajudou a entender melhor a
forma como sé&o realizados os calculos. Com relacdo aos interesses que 0 jogo
despertou, 10 alunos afirmaram que o jogo despertou algum interesse, mas poucos
guiseram descrever o interesse que a atividade despertou. Nas figuras 18 e 19 temos

algumas respostas.
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6. O jogo despertou algum interesse? Qual?

v’o‘ ‘ ’(J\ LS V. =
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“Sim. Entendi o calculo de probabilidade”

FIGURA 18: Resposta do aluno 1 para a questdo 6 (Jankenpon Probabilidades)

8. O jogo despertou algum interesse? Qual?

-ésvk\\d,\ @ .:,r.-//('cu«hp ole Q\vi&ﬂn’ Uied onAa

“Entendi os calculos de probabilidade.”

FIGURA 19: Resposta do aluno 2 para a questdo 6 (Jankenpon Probabilidades)

Sobre a avaliagdo da atividade, 5 alunos avaliaram a atividade como boa, 3
alunos avaliaram a atividade como excelente e outros 4 alunos avaliaram como muito
boa. No ultimo item, o de nimero 8, que era 0 espaco para o aluno deixar alguma
sugestdo ou critica a atividade, a quantidade de elogios que a atividade recebeu foi

muito positiva. Seguem alguns comentérios nas figuras 20 e 21.

8. Esse campo abaixo ¢ para alguma sugestao para melhorar a atividade,

alguma critica sobre a atividade ou elogio
foi PERFE|TO-

"Foi Perfeito.”
FIGURA 20: Resposta do aluno 1 para a questao 8 (Jankenpon Probabilidades)

8. Esse campo abaixo e para alguma sugestdo para melhorar a atividade,
alguma critica sobre a atividade ou elogio

= ~ . I s 0 )
Q-l o plundtode ‘{.‘cﬁt mulo MO, k.  OMOTAA
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“Essa atividade foi muito boa, me ajudou bastante.”

FIGURA 21: Resposta do aluno 2 para a questao 8 (Jankenpon Probabilidades)
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CONSIDERACOES FINAIS

A ludicidade esta presente em todas as fases do desenvolvimento humano,
pois ela proporciona interatividade entre os individuos e um aprendizado de forma
alegre, divertido e prazeroso. O trabalho realizado em sala de aula por meio desse

recurso atinge elevados indices de satisfacao tanto do aluno como do professor.

Apos a realizacdo da pesquisa conclui-se que o ludico € um importante
instrumento para auxiliar a pratica do professor da EJA uma vez que ficou comprovado
por meio da intervencao na sala de aula do primeiro, segundo e quarto médulo da
EJA, que os alunos dessa modalidade de ensino se sentem estimulados e atraidos a

estar na escola por considerar interessante as aulas ludicas.

Considerando a grande influéncia desse recurso no processo de ensino
aprendizagem da educacéo de jovens e adultos, os recursos ludicos foram aplicados
respeitando as especificidades, o raciocinio, o tempo e a realidade de cada um. Com
base nisso, percebeu-se que quando o aluno se torna um agente participativo do
processo educacional, torna-se natural que o aluno da EJA tenha interesse em

participar das aulas e opinar em cada assunto discorrido em sala de aula.

Nesse contexto observa-se a importancia desta pesquisa, pois contribuird para
o alargamento das discussdes acerca do ludico e sua funcdo na educacéo. Vale ainda

ressaltar que a ludicidade faz parte do ser humano, ndo importando a idade.

Mesmo tendo essas concepcdes concernentes a importancia e eficacia da
metodologia ludica é valido dizer que este € um trabalho que esté aberto a criticas e
sugestdes, pois o conhecimento ndo é algo pronto e acabado, mas que esta em um

processo continuo de mudancas.

Nesse aspecto, finaliza-se a pesquisa ressaltando o quéo prazeroso e intenso
é trabalhar com o publico da EJA, que é um grupo diversificado e batalhador, que tem
sonhos e almejam grandes objetivos finais como qualquer outro ser humano, e cabe

a nos, professores, buscar a melhor metodologia para que se efetive um ensino de
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qualidade, que seja satisfatorio para os alunos e que os facam perceber que s6 com

a educacéo é que poderdo mudar a dura realidade atual.

Encerramos esse trabalho lembrando Rubem Alves em seu artigo “A Arte de

Produzir Fome” .

O comer ndo comecga com o queijo. O comer comeca na fome de comer queijo.
Se ndo tenho fome € in(til ter queijo. Mas se tenho fome de queijo e ndo tenho
gueijo, eu dou um jeito de arranjar um queijo... Sugeri, faz muitos anos, que,
para se entrar numa escola, alunos e professores deveriam passar por uma
cozinha. Os cozinheiros bem que podem dar licdes aos professores...0s
banquetes ndo comecam com a comida que se serve. Eles se iniciam com a
fome. A verdadeira cozinheira € aquela que sabe a arte de produzir fome. .
.Toda experiéncia de aprendizagem se inicia com uma experiéncia afetiva. E a
fome que pde em funcionamento o aparelho pensador. Fome é afeto. O
pensamento nasce do afeto, nasce da fome. Nao confundir afeto com beijinhos
e carinhos. ...E 0 movimento da alma na busca do objeto de sua fome. Anote
isso: 0 pensamento é a ponte que o0 corpo constroi a fim de chegar ao objeto
do seu desejo....Anote isso também: se o desejo for satisfeito, a maquina de
pensar ndo pensa. Assim, realizando-se o desejo, 0 pensamento ndo acontece.
A maneira mais facil de abortar o pensamento é realizando o desejo. Esse € 0
pecado de muitos pais e professores que ensinam as respostas antes que
tivesse havido perguntas. ... E anote isso também: conhecimentos que ndo sao
nascidos do desejo sdo como uma maravilhosa cozinha na casa de um homem
gue sofre de anorexia. Homem sem fome: o fogdo nunca sera aceso. O
banquete nunca seré servido. Dizia Miguel de Unamuno: “Saber por saber: isso
€ inumano. . . ” A tarefa do professor é a mesma da cozinheira: antes de dar

faca e queijo ao aluno, provocar a fome. . . (ALVES, 2002).
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ANEXO A

CURRICULO EJA SEEDUC-RJ

MODULO |

Unidade 1 * Numeros Inteiros e racionais

Unidade 2 ¢ Calculo Algébrico

Unidade 3 * Equacdes e problemas do primeiro grau

Unidade 4 * Equacdes e problemas de segundo grau

Unidade 5 ¢ Introducao a Geometria

Unidade 6 * Proporcionalidade e semelhanca de poligonos

Unidade 7 ¢ Calculo de Area

Expansao 01 * Numeros naturais

Expansao 02 » Circunferéncia e poligonos regulares

MODULO I

Unidade 1 ¢ Conjuntos

Unidade 2 * Estudo de Funcoes — parte 1

Unidade 3 » Estudo de Func¢des — parte 2

Unidade 4 » Funcao Polinomial do 1° grau - Parte 1

Unidade 5 ¢ Funcao Polinomial do 2° grau - Parte 1

58



Unidade 6 * Vamos poupar dinheiro!

Unidade 7 * Trigonometria do triangulo retangulo

Expansao * Funcéao Polinomial do 1° grau — Parte 2

Expansao * Funcao Polinomial do 2° grau — Parte 2

Expansao * Trigonometria na circunferéncia

MODULO Il

Unidade 1 ¢ Introducao a Geometria Espacial

Unidade 2 * Regularidades numeéricas — sequéncias e progressoes

Unidade 3 *» Matematica Financeira

Unidade 4 » Matematica Financeira Il

Unidade 5 * Matrizes e Determinantes

Unidade 6 » Sistemas Lineares

Expansao * Funcao Logaritmica

Expansao ¢ Geometria Espacial: prismas e cilindros

Expansao * Geometria Espacial: piramides e cones

Expansdo ¢ Geometria Espacial: esferas
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MODULO IV

Unidade 1 * Analise Combinatéria 1

Unidade 2 = Probabilidade 1

Unidade 3 * Estatistica: Tabelas e Graficos

Unidade 4 ¢ Polinémios e Equacoes Algébricas

Unidade 5 * Geometria Analitica 1

Expansao: Analise Combinatéria Parte

Expansao: Probabilidade Parte Il

Expansao: Estatistica — Parte 2

Expansao: Polinomios 2

Expansao: Geometria Analitica - Parte Il

Fonte: SEEDUC —RJ
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ANEXO B

CORRIDA MATEMATICA — NUMEROS INTEIROS

MARCADORES PARA RECORTE
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TABULEIRO
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ANEXO C

BINGO DAS FUNCOES

FICHAS PARA RECORTE
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1 2 3 4 5 6 7 38 9 | 10
11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
31 132 | 33|34 |3 | 36 37 | 38 | 39 | 40
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50

CARTELA EDITAVEL

f(x) =




ANEXO D

JANKENPON - PROBABILIDADES

DADOS

10
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FICHA DE ATIVIDADE

10 4 0
10| 1 4| 4 6 0
1 4 6
1 4 6
EQUIPE 1 | EQUPE 2 | EQUIPE QUE
DADO __ | DADO __ | MARCOU
PONTO

EQUPE VENCEDORA

65



66

APENDICE E
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO ESTUDO DE CASO

1. Vocé participou de qual atividade?
2. Quais operacdes matematicas estavam presentes na sua atividade?

3. A atividade foi motivadora?

() Sim, me motivou. () Sim, me motivou em partes. () Nao.

4. Vocé conseguiu tracar uma estratégia para vencer o jogo? Qual?

5. O jogo ajudou em compreender melhor alguma operacdo matematica?

6. O jogo despertou algum interesse? Qual?

7. Como vocé avalia a atividade?

() Muito Ruim () Ruim () Boa () Muito boa () Excelente

8. Esse campo abaixo é para alguma sugestdo para melhorar a atividade, alguma
critica sobre a atividade ou elogio
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