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RESUMO

Alguns dos grandes desafios que os educadores encontram é tornar a Matematica
interessante e menos temida pelos estudantes e, para isso, muitas vezes é necessario
fazer uso de métodos extras (quadro e giz). Um bom exemplo de como se pode
superar esses desafios dos educadores € o tema proposto neste trabalho, que é usar
jogos, que além de interessantes, podem ajudar a melhorar o desempenho dos alunos
no que diz respeito aos conteudos matematicos. A teoria construtivista de Piaget e
seu uso na educacgao de jovens e adultos, reforgada por Freire, defende que os
esquemas cognitivos se desenvolvem a partir da internalizagdo das vivéncias e
experiéncias do individuo no mundo que o cerca, harmonizando-se com etapas mais
complexas. Assim, esquemas novos se acomodam no lugar dos anteriores, dando-se
o desenvolvimento intelectual, embasado na harmonizagao dos esquemas cognitivos,
chamado de reequilibragédo. O ensino de Matematica, baseado nesse método, requer
afundar o estudante em experiéncias que lhes causem conflito cognitivo, para que
possam produzir esquemas inovadores de conhecimento que se adaptam melhor a
experiéncia. Utiliza-se os jogos para realizar a fungao de provocar esse conflito. Esse
trabalho foi realizado através da metodologia pesquisa-acdo com atividades
realizadas em turmas da Educagao de Jovens e Adultos de uma escola do municipio
do Rio de Janeiro, onde foi verificado que os alunos se sentiram muito animados com
a execugao dos jogos. As questdes levantadas verbalmente, acerca dos conteudos,

foram muito bem desenvolvidas pelos educandos.

Palavras-chave: Jogos. EJA. Matematica. Trilha dos Restos. Jogo da Senha.
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ABSTRACT

Some of the great challenges that educators face is to make mathematics interesting
and less feared by students, it is often necessary to use extra methods, such as (chalk
and blackboard). An example of how educators can overcome these challenges is
proposed in this work, which is using games, in addition to being interesting, can help
improve student performance in terms of mathematical content.The Constructivist
Theory by Piaget applied for youth and adult education was reinforced by Paulo Freire
and endorses that cognitive schemes develop from the internalization of the
individual's experiences in the world around him, harmonizing with more complex
stages. Thus, new schemes are accommodated in place of the previous ones, giving
rise to intellectual development based on the harmonization of cognitive schemes,
called rebalancing. The teaching of Mathematics based on this method requires
immersing the student in experiences that cause them cognitive conflict so that they
can produce innovative schemes of knowledge that are better adapted to the
experience. Games will be used to perform the function of provoking this conflict. This
work was carried out through the action-research methodology with activities carried
out in Youth and Adult Education classes at a school in the city of Rio de Janeiro,
where we verified that the students felt very excited about the execution of the games
and the questions raised verbally about the contents were very well developed by the

students.

Keywords: Game. EJA. Mathematics. Trail of Remains. Password Game.
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UM POUCO SOBRE A AUTORA

Inicio este trabalho com um breve relato sobre minha trajetéria até o
momento. Nasci na cidade do Rio de Janeiro em 06 de maio de 1987, cresci
em um bairro do suburbio carioca. Em 2004 terminei o Ensino Médio com
formacao técnica em telecomunicagdes na Escola Técnica Estadual Ferreira
Viana da FAETEC. Na sequéncia ingressei na Universidade do Estado do Rio
de Janeiro - UERJ, onde cursei licenciatura plena em Matematica, no entanto,
o objetivo era cursar bacharelado e continuar trabalhando na area de
telecomunicacgdes, pois acreditava que nao teria animo para ser professora.
Porém, antes de completar a graduacao realizei o concurso para a rede
Estatual de Educacdo e, em 2010 iniciava-se minha vida profissional como
professora de matematica para a Secretaria Estadual de Educacgao do Rio de
Janeiro em uma escola semipresencial onde estou até hoje. Nesse mesmo ano
iniciei na Universidade Federal Fluminense (UFF) um curso de pds-graduagao
Lato Sensu em Novas Tecnologias no Ensino da Matematica.

Em 2011 me tornei professora da Secretaria Municipal de Educag¢ao do
Rio de Janeiro. Ja no ano seguinte, 2012, comecei a lecionar em turmas do
PEJA (Programa de Educacao de Jovens e Adultos) e conclui minha pds-
graduacdo. Porém, ainda ndo me via completamente como profissional da
educagao. Apenas em 2014, quando trabalhei exclusivamente com jovens e
adultos, me reconheci como professora e entendi que, de fato, estava no meu
lugar. Foi trabalhando com a EJA que me identifiquei como professora e me
apaixonei pela profissao.

Apés a concluséo da poés-graduacgao resolvi que ficaria um ano sem
estudar. Esse tempo se estendeu por dez anos, pois ao longo desse tempo
algumas coisas mudaram. Em 2014 engravidei e em 2015 fui made em tempo
integral. Em 2019 me senti preparada para voltar a estudar mesmo com uma
crianga pequena, ndo consegui ser classificada para o PROFMAT (Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional) e nos anos seguintes as
atividades foram interrompidas devido a pandemia de COVID-19 que assolou

0 mundo.

Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b




No ano de 2021 consegui ser aprovada no PROFMAT na Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro — UNIRIO com o intuito de melhorar minha
pratica docente e proporcionar aos meus alunos uma melhor versdo da
professora Ana Carolina. Ao iniciar o mestrado, ja tinha como objetivo dedicar
minha pesquisa a esse segmento de ensino que me mostrou o que € ser
professora. Ainda nao sabia qual tema, mas sabia que teria que ser para eles.

Em 2022 surgiu a oportunidade de trabalhar com o primeiro segmento
do Ensino Fundamental ministrando uma disciplina eletiva a qual optei por
realizar o meu trabalho por meio de jogos digitais e a experiéncia foi muito bem-
sucedida e me fez refletir se usar jogos poderia ser interessante também para
os jovens e adultos da EJA. Ainda em 2022 tive a oportunidade de conhecer o
trabalho do grupo de pesquisa Jogos e Matematicas da UNIRIO em um
encontro realizado na universidade para divulgagao e apresentagao de alguns

jogos foram tema desta dissertacao.
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1 INTRODUGAO

Essa pesquisa foi feita com o intuito de encontrar uma (ou varias) resposta(s)
para o seguinte problema: de quais maneiras o uso de jogos na Educagao de Jovens
e Adultos (EJA) pode faciltar o processo de compreensdo de conteudos
matematicos?

Essa pergunta ndo é facil de se responder, pois s&o necessarios muitos outros
estudos e aplicacdes em diversas turmas com diferentes conteudos para fomentar
uma resposta mais precisa, no entanto, escreve-se este trabalho como forma de
engajamento pela busca de novas propostas de ensino para a modalidade EJA.

Sabendo que o medo pela Matematica pode ser uma grande barreira para o
aprendizado e tendo em vista os numeros divulgados pela OCDE (Organizagao para
Cooperacgao e Desenvolvimento Econdmico) no PISA 2018 (Programa de Avaliagao

Internacional de Estudantes) e analisados pelo MEC em dezembro de 2019, |1é-se:

68,1% dos estudantes brasileiros estdo no pior nivel de proficiéncia em
matematica e nao possuem nivel basico de Matematica, considerado como o
minimo para o exercicio pleno da cidadania. Mais de 40% dos jovens que se
encontram no nivel basico de conhecimento sdo incapazes de resolver
questdes simples e rotineiras. Apenas 0,1% dos 10.961 alunos participantes
do Pisa apresentou nivel maximo de proficiéncia na area.

Em termos de escolarizacao, os estudantes brasileiros estao trés anos e meio
atras dos paises da OCDE (489) quando o assunto é proficiéncia em
Matematica.

Através desse trabalho, busca-se uma forma de quebrar essa mistica de que
Matematica € um “bicho de sete cabecas”, pois através dos jogos o aprendizado
matematico se torna mais atraente, ajudando a reduzir a ansiedade dos alunos em
relagdo a matematica, aumentando sua confianca e autoestima em relagdo a essa
disciplina.

Essa pesquisa foi feita através da metodologia pesquisa-acdo e para esse
aprendizado com a acéo sera realizada aplicagao de jogos em quatro turmas da
Educacio de Jovens e Adultos de uma escola do municipio do Rio de Janeiro com o
objetivo de analisar se o seu uso fara com que os alunos se sintam motivados e
consigam conceber mais facilmente e de maneira significativa alguns conteudos
escolares relativos a cada turma pesquisada.

Baseado em alguns autores que fizeram o uso do ludico para apresentar ou

concluir algum conteudo que abordam essa mesma tematica, acredita-se que é
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possivel despertar interesse pelos jogos nos alunos da EJA, que sao jovens e adultos
com quinze anos ou mais, pais e maes de familia; levando a crenga de que um bom
resultado com os educandos seria atingido. Assim como Carvalho (2014) pode
verificar em seu projeto pedagogico
que as aulas ludicas estimularam o interesse e a participagdo dos alunos,
com maior socializagao, criando um bem-estar e a diversao critica. Todas as
acoes refletiram diretamente na frequéncia dos alunos, cooperando assim
para a reducdo dos indices da evasao escolar, de tal maneira dando sentido
e prazer a todos os participantes.

Esse resultado observado fomenta o que Ferreira (2022) pode analisar em sua
pesquisa realizada em uma escola do Maranhao onde observou que antes de aplicar
jogos os alunos associavam a Matematica apenas a resolugcdo de contas e apds os
jogos

observou-se que os olhares de muitos deles mudaram, pois passaram a
enxergar a matematica como uma disciplina menos “rigorosa”, isto é, com
possibilidades de haver momentos mais interessantes... em que puderam
enxergar suas habilidades e limites...sem receio dos julgamentos.

Na pesquisa da Frazao (2018), onde analisou 0 uso do ludico em turmas do
CREJA (Centro Municipal de Referéncia de Educacdo de Jovens e Adultos no
Municipio do Rio de Janeiro), a autora pode concluir que “levar um jogo, uma atividade
que desperte o interesse dos alunos no decorrer das aulas, além de favorecer a
aprendizagem, proporciona uma parceria entre os pares, ainda que estivessem
jogando um contra o outro o intuito do jogo, que era, além de ensinar, divertir os
participantes, foi alcancado com éxito.”

Serao abordados neste trabalho dois conteudos que s&o grandes desafios para
turmas da EJA: algoritmo da divisdo e combinatoria.

Como a divisdo figura entre as quatro operagdes basicas da Matematica,
considerando a afirmagao de Ryn e Trevisan (2016), saber calcular (ou contar) € um
conceito “indispensavel para que a pessoa exer¢ca sua cidadania” e sendo essa a
operacao que os alunos mais relatam dificuldade, esse conteudo foi o que motivou a
realizacao desta pesquisa. Outro conteudo matematico, que também gera apreensao
e medo é a Analise Combinatdria, e sera abordada neste trabalho.

Ha poucos artigos que versam especificamente sobre a utilizacdo de jogos
como ferramenta educacional para as aulas de Matematica na EJA. Essa afirmagao

se da pela investigacao realizada na plataforma Google Académico e periédicos da
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CAPES, com o recurso da busca avangada, onde deveriam conter as palavras: EJA,
Jogos e Matematica, no periodo de 2018 a 2023.

De acordo com o artigo de Morais e Barreto (2020)

‘No que se refere as pesquisas feitas especificamente com adultos,
envolvendo o uso de jogos como facilitadores na aprendizagem de conteudos
da matematica — algoritmos da divisdo, multiplicagdo e desenvolvimento do
raciocinio légico- matematico —, ndo foram encontrados estudos. Assim,
mostra-se necessario um estudo mais aprofundado sobre como ensinar os
adultos, haja vista que existe uma limitagdo nas pesquisas.”

Segundo Silva (2019), “os jogos matematicos foram facilitadores da
aprendizagem, pois desenvolveu nos alunos a capacidade de elaborar estratégias, o
pensamento Iégico matematico, as nogdes de quantidade e sequéncias, as operagdes
basicas mentais”; e para Hallvass (2015) o “jogo possibilita ao aluno a construgéo do
seu saber, deixando de ser um ouvinte passivo das explicagdes do professor... e a
participacado do aluno na construgcao do saber possibilita desenvolver seu raciocinio”.

Sendo assim, essa pesquisa se mostra relevante e necessaria para 0 campo
do ensino de jovens e adultos.

Este trabalho é composto por sete capitulos. No primeiro capitulo esta a
introdugcdo e os objetivos da pesquisa. No segundo é apresentada uma revisao
bibliografica, onde sdo anunciados e discutidos autores que abordam a relevancia do
uso de jogos na educacgao de jovens e adultos. O terceiro traz as referéncias tedricas
que embasam esta proposta. No quarto sdo apresentados os jogos Trilha dos Restos
e Jogo da Senha, que foram utilizados para a aplicagdo deste trabalho. No quinto
capitulo detalha-se o percurso metodologico da pesquisa com um pequeno roteiro de
como foi a pratica exercida. No sexto capitulo constam as analises e discussdes dos
resultados obtidos com a aplicagdo dos jogos. No sétimo capitulo, consideragbes
finais, sdo apresentadas algumas conclusbes que apontam para a importancia da
utilizacao de ferramentas ludicas para o processo de aprendizagem dos alunos jovens

e adultos.

1.1 OBJETIVO

1.1.1 Objetivo geral
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Diante da necessidade de que haja uma mudanca significativa na forma de lidar
com alunos da EJA, toma-se como objetivos gerais saber como os estudantes se

sentem em relagdo a Matematica e o que acham de trabalhar com jogos em sala aula.

1.1.2 Objetivo especifico

Para que os objetivos deste projeto sejam alcangados, serdo seguidas as
seguintes propostas:

e Averiguar, através de relatos escritos e falados, como os alunos se sentem em
relacdo a Matematica.

e Investigar, através de exercicios/problemas, quais conhecimentos os alunos
tém de: divisado (turmas 151 e 152) e probabilidade (turmas 161 e 162).

e Aferir, através de um questionario, o que os estudantes acharam de trabalhar
com os jogos (se acharam interessante, se gostariam de mais aulas assim, se
acharam infantil, se com os jogos a Matematica fica mais facil...)

e Analisar se houve mudanca de como os conteudos foram compreendidos pelos
estudantes por meio de situagdes problemas que envolvam os “conteudos

jogados”.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA E REFERENCIAL TEORICO

2.1 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

O ponto de partida dessa pesquisa foi a necessidade de encontrar alternativas

para facilitar o processo de aprendizagem de conteudos matematicos na EJA, pois,

“hoje ja se tem bem estabelecido, pelo menos no nivel do discurso, o
reconhecimento da importancia da matematica para a solugao de problemas
reais, urgentes e vitais nas atividades profissionais ou em outras
circunstancias do exercicio da cidadania vivenciadas pelos alunos da escola
basica, especialmente quando se trata de alunos jovens e adultos”
(FONSECA, 2001).

Conforme dito por Morais e Barreto (2020), encontrar metodologias que
possam auxiliar o professor nesse desafio tem um significado muito mais amplo do
que sucesso escolar em se tratando de EJA, “significa construir uma educacao que
garanta direitos de aprendizagem, bem como 0 acesso e a permanéncia na escola,
alicercando-se em pilares de justi¢ca, igualdade e inclusdo social” (MORAIS E
BARRETO, 2020). Sendo assim, “nés, como educadores matematicos, devemos
procurar alternativas para aumentar a motivacéo para a aprendizagem, desenvolver a
autoconfianga, a organizagdo, a concentragdao, estimulando a socializagdo e
aumentando as interagdes do individuo com outras pessoas”. (OLIVEIRA, 2007 apud
DA SILVA et.al, 2013). Outro ponto importante sobre a utilizagao de jogos, € promover
a colaboragéo entre os alunos, incentivando-os a trabalhar juntos e a compartilhar
ideias para resolver problemas matematicos conforme observado por Oliveira (2007).

Para alicercar essa pesquisa e acrescentar experiéncias positivas acerca dos
jogos que serdo aplicados, alguns artigos foram lidos e utilizados como referéncias
para a elaboracdo das atividades e acrescentar propostas para as discussdes que
seguirdo nas aulas ap6s aplicagao dos recursos didaticos expostos nesse trabalho.

No trabalho de Barreto e Oliveira (2016) pode-se constatar que utilizar o ludico

para as aulas da EJA pode trazer resultados favoraveis como |é-se no trecho abaixo:

“Os resultados da pesquisa permitem afirmar que a participagéao dos
alunos da EJA em atividades com jogos proporcionou um ambiente de ajuda
mutua, divertimento, seguranga, confianga, estimulo e motivagdo no
desenvolvimento de competéncias matematicas, por isso, ndo sao apenas
um instrumento de aprendizado matematico de criangas, mas também de
jovens e adultos”.
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Amorim e Hsu (2019) também atingiram resultados satisfatorios, onde
“verificou-se sua contribuicdo na superacao de dificuldades de aprendizagem, além
de recurso mediador e facilitador da construgdo do conhecimento”.

Ja Abrao e Santos (2018) defendem que o ludico “sdo indispensaveis em uma
sala de aula de jovens e adultos, a medida que propicia aos educandos momentos de
descontragao, cooperativismo e ressignificagado de acdes do cotidiano, ampliando as
experiéncias para a construgcao do saber significativo”.

Quando aplicado corretamente, o ludico pode ser uma forma eficaz de
incentivar a criatividade, a curiosidade e o pensamento critico dos alunos ao permitir
gque 0s mesmos experimentem, tentem e errem em um ambiente seguro e sem
julgamento; os jogos proporcionam um espago para que os alunos possam colocar
em pratica suas ideias e hipoteses sem medo de serem corrigidos ou reprimidos

No entanto, é importante lembrar que, embora o ludico possa ser uma forma
eficaz de ensinar, ele ndo deve ser o Unico método utilizado na sala de aula. E
importante combinar atividades ludicas com outras formas de aprendizado mais
estruturadas, como aulas expositivas, exercicios escritos e projetos praticos, para
garantir que os alunos tenham uma variedade de experiéncias de aprendizado.

Além das discussdes levantadas apds a aplicacdo dos jogos, conforme
observado por Ryn e Trevisan (2016), deve-se ter também a preocupagao de nao os
utilizar sem um bom planejamento prévio, levando em conta a forma de realizagao das
intervengdes pedagdgicas durante os jogos. Caso néo seja feito, corre-se o risco da
ndo ocorréncia da aprendizagem e do jogo ocorrer em vao, ndo agregando valor
algum ao alunado.

Vale ressaltar que utilizar jogos nao significa abandonar o ensino tradicional,
pois esse &, de certa forma, um resgate de memdrias afetivas escolares dos alunos
mais velhos que por diversos motivos tiveram que abandonar a escola. Segantini
(2015) menciona essa interagéo dos jogos com o tradicional quando diz que “seu uso
podera tornar a aprendizagem dos conteudos matematicos interessante, nao
deixando de lado o quadro-negro, o giz e o livro-didatico”.

Para ensinar Matematica de forma eficaz, € importante equilibrar os aspectos
tedricos e praticos, usando tanto os livros quanto a vivéncia para ajudar os alunos a

compreenderem os conceitos matematicos de maneira significativa e interessante.
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2.2 — REFERENCIAL TEORICO (JEAN PIAGET E PAULO FREIRE)

A escolha por esses dois tedricos se deu por conta de ambos acreditarem que
o individuo é construtor do seu proprio aprendizado. A educagao se da através de
parte do que o aluno conhece para em seguida assimilar novas informacgdes. Por toda
sua dedicagao e empenho na educacgao de adultos, Paulo Freire nao poderia deixar
de ser referenciado neste trabalho.

As teorias de Jean Piaget e Paulo Freire ttm em comum o foco na educagéo e
no desenvolvimento humano. Porém, Paulo Freire € conhecido por sua abordagem
de educacgao critica, que enfatiza a importancia da educacgao para a formagao de
cidadaos conscientes e criticos; e Jean Piaget tem uma abordagem psicoldgica, que
descreve as fases do desenvolvimento cognitivo e as estruturas mentais que os
individuos usam para processar informagdes e construir conhecimento. Piaget
enfatiza a importancia da aprendizagem por meio da interagdo com o ambiente e a
construgcdo de conhecimento ao longo da vida. Ja Freire destaca a importancia da
educacao como meio para a libertacao e a transformacgao social, valorizando o papel
ativo do aluno no processo de aprendizagem. Embora as abordagens de Paulo Freire
e Jean Piaget sejam diferentes, é possivel encontrar pontos de intersec¢ao entre elas,
especialmente em relagcédo a importancia da participacao ativa e reflexiva dos alunos
na constru¢do do conhecimento. Ambos defendem a ideia de que a aprendizagem
deve ser um processo ativo, em que os estudantes sdo incentivados a questionar,
explorar e experimentar para construir 0 seu conhecimento.

Algumas concepgdes discorrem sobre a construgdo do conhecimento, de que
forma os fatores sociais auxiliam na construcdo dos saberes e como o conhecimento
prévio dos alunos pode acarretar concepgoes errbneas que podem perdurar. Todas
elas consideram que seu processo de transmissao do conhecimento ndo deve se
efetivar, é necessario que ele seja construido de forma ativa e considerando o meio
no qual o individuo esta inserido. Outro fator sdo as diversas concepgdes informais
que os educandos trazem consigo.

Compreender a relagdo entre as ideias matematicas e informais dos
estudantes, e como se da esse processo, auxilia no estudo da construgcéo do saber.
Desta forma, sera feita uma breve analise de uma das principais concepgdes que

norteiam as posicdes construtivistas do conhecimento cientifico.
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Segundo Piaget, ao nascer, a inteligéncia comeca a se desenvolver através de
esquema de agdes, ou seja, sensagdes e movimentos. O processo de equilibragao
sdo esquemas cognitivos onde o cérebro organiza a informagao, para que se possa
entender o que é percebido, e através desse esquema de coordenacdo e de
internalizagdo das agdes do individuo sobre os objetos do mundo, vai se dando a
construgcdo do conhecimento. No entanto, ocorre também o processo de
reequilibragdo, que considera que a interagdo social pode influenciar no saber ja
estabelecido através de uma atividade mental interna (equilibragdo individual) e de
substituicdo do esquema anterior.

A teoria construtivista de Piaget defende que os esquemas cognitivos se
desenvolvem a partir da internalizac&o das vivéncias e experiéncias do individuo no
mundo que o cerca, harmonizando-se com etapas mais complexas. Assim, esquemas
novos se acomodam no lugar dos anteriores, se dando o desenvolvimento intelectual
embasado na harmonizagao dos esquemas cognitivos, chamado de reequilibragao.
Ja “a acomodacao € agao do sujeito que visa a dar conta do desequilibrio provocado
pela assimilagdo de algo novo do meio —fisico, cultural, intelectual, social ou cientifico”
(BECKER, 2019) e, de acordo com Freire (1987), “sé existe saber na invengao, na
reinvencao, na busca inquieta, impaciente, permanente, que os homens fazem no
mundo, com o mundo e com 0s outros”.

O ensino de Matematica baseado nesse método requer imergir o estudante em
experiéncias que lhes causem conflito cognitivo, que acontece quando o sujeito se
depara com uma situagao e percebe que 0s seus esquemas nao sao suficientes para
resolvé-la. O objetivo é alcangar um equilibrio cognitivo novamente para que possam
produzir esquemas inovadores de conhecimento que se adaptem melhor a
experiéncia. Esse processo é embasado na perspectiva individual acerca de um
fendbmeno ou experiéncia, discutido em grupo, sendo a sala de aula o ambiente em
questao para isso, tendo o professor como mediador, fornecendo as experiéncias e
fomentando a reflexdo. A aprendizagem por substituicdo desconstroi o conhecimento
anterior € ndo da espaco para conceitos plurais fazendo uso de cada um deles em um
contexto de sua vida. “E adaptando-se as coisas que o0 pensamento se organiza e é
organizando-se que estrutura as coisas” (PIAGET,1936/1978, p. 19).

Freire incorporou a teoria construtivista de Piaget em sua pratica educacional,

enfatizando o papel da educagdo como um processo de constru¢gao de conhecimento
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educacao deveria ser baseada em questdes relevantes para a vida dos estudantes e
que o processo de ensino e aprendizagem deveria ser dialogado e interativo.

O conhecimento comum na sala de aula se da a partir do desenvolvimento de
um processo entre professor e alunos, que pode ser pautado numa estéria ou numa
sequéncia para construir um significado. Numa discussdo em grupo, o processo de
“andaimear” se da quando um aluno mais experiente ou o professor faz com que o
aluno raciocine acerca de situagbes-problemas, diante de questionamentos
relacionados a essa questdo. As aprendizagens estdo ligadas ao dominio que se tem
da Matematica. No entanto, quando o professor esta acostumado com esse processo,
a reconstrucao de ideias se faz de maneira acessivel ao aluno.

Nesses processos € necessario que o professor seja um mediador e que
considere a experiéncia pessoal de cada aluno, para que discussdes em grupo sejam
levantadas e diferentes pontos de vista sejam apresentados, aprendizagem ocorre
quando, a partir das discussdes, as hipoteses virem conceitos, ou seja, € necessario
que o aluno seja exposto a experiéncia que estimule o conflito cognitivo. Como

levantado por Costa (2013) quando diz que:

“‘uma aprendizagem com compreensao, que vai muito além da repeticao de
respostas certas e que é fruto de uma atividade mental construida pelo aluno,
em que ele incorpora as suas estruturas cognitivas os significados relativos
ao novo conteudo, é necessario levar em conta as vivéncias e conhecimentos
do aluno de EJA.”

e questionado por Freire (1987) ao afirmar que:

“Nao pode haver conhecimento pois os educandos nao sdo chamados a
conhecer, mas a memorizar o conteudo narrado pelo educador. Nao realizam
nenhum ato cognoscitivo, uma vez que o objeto que deveria ser posto como
incidéncia de seu ato cognoscente € posse do educador e ndo mediatizador

da reflexao critica de ambos”
E comum a substituicdo do conhecimento, sendo necessario levar o individuo
a reflexao através de questionamentos respeitosos. Nessa perspectiva ndo se deve
considerar os simbolos de forma significativa e € desconsiderada a ideia de conceitos
plurais, onde ha a construgdo paralela de conhecimento em diferentes contextos.
Educar, para Piaget, é “provocar a atividade” - isto é, estimular a procura do

conhecimento” (NOVA ESCOLA - 2008)
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A Matematica é percebida por muitos como uma disciplina caracterizada pela
dificuldade, sem compreender a sua dimensdo e como ela esta presente no seu
cotidiano.

Desta forma, € de suma importancia o papel do professor na veiculacdo dos
conceitos e simbolos, para que o educando consiga atribuir significado ao que Ihe &
apresentado. No processo ensino-aprendizagem, como dito anteriormente, faz-se
necessario, ndo somente a problematizagdo, mas também uma abordagem que
considere a vivéncia social do aluno, para que haja a constru¢do do conhecimento
matematico. Portanto, € interessante que o professor trabalhe abordando o contexto
social, para que ele possa compreender a aplicabilidade do que esta sendo ensinado.
Outro fator importante € a utilizagao de atividades praticas para motivar o aluno e, por
consequéncia, ele consiga reorganizar as suas ideias.

Quando o discente é o sujeito ativo de sua aprendizagem, ela ocorre de forma
mais significativa e, desta forma, ele absorve o conhecimento para si € ndo para uma
prova. Por isso, compreender a aprendizagem considerando o construtivismo e tendo
como meta levar o aluno a construir seus conceitos, a partir de conflitos, torna o saber
duradouro e aplicavel em sua vida.

Pode-se pensar na aprendizagem da Matematica ndo apenas como uma
mudanca de ideias, mas como um processo de construgao e reconstrugao conceitual
com base na pesquisa, na pratica e nas discussdes propiciando uma aprendizagem

significativa e eficaz.
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4 CONHECENDO OS JOGOS: TRILHA DOS RESTOS E JOGO DA SENHA

A escolha desses jogos, tanto na versao fisica quanto na digital, foi feita
buscando-se otimizar o material fisico ja existente na escola e com baixo custo, pois
tratam-se de jogos gratuitos disponibilizados no site da equipe Jogos e Matematica da
UNIRIO.

4.1 Trilha dos Restos

Este jogo envolve a realizagao de divisdes e o registro dos restos obtidos em
cada uma delas. Esses restos séo utilizados para avangar no tabuleiro, seguindo as

regras estabelecidas pelo jogo.

e Confeccionando o tabuleiro (versao fisica): para essa versado, o tabuleiro foi
baixado do site e impresso em duas folhas para que ficasse com um tamanho bom
de ser jogado por quatro adultos (Figura 01); para os pedes, foram utilizadas
tampas de caixas de leite pintadas com cores diferentes (Figura 02), para que
fosse possivel distingui-los.

Uma dica € que se cole no verso do tabuleiro um papel com maior gramatura
(papelao, cartolina...) para maior rigidez, e que seja plastificado (ou encapado com
adesivo transparente) para maior durabilidade.

Caso nao seja possivel imprimir o tabuleiro, 0 mesmo pode ser feito utilizando

papel, caneta e régua.
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Figura 1 - Tabuleiro impresso

Fonte: Adaptada da pagina do projeto Jogos e Matematica'

Figura 2 - Pedes

Fonte: Arquivo do autor

e Regras: As regras descritas no site Jogos e Matematicas s&o as seguintes:
o Cada jogador deve escolher uma tampa de garrafa PET (que representara seu
peao).
o Na primeira rodada, cada jogador sorteia um numero do dado e movimenta o

seu peao de acordo com o numero sorteado.

! Disponivel em https://www.jogosematematica.com.br/p%C3%A 1 gina-inicial. Acesso em 27/03/2023
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o A partir da segunda rodada, o movimento do pedo de cada jogador dependera
do resto da operagao que o jogador da vez fara.

o A partir da segunda rodada, o jogador da vez langara o dado e o numero
sorteado sera o divisor na operagdo que o jogador da vez fara. O dividendo
dessa operacgdo € o numero da casa do tabuleiro onde o pedo do jogador da
vez esta. O resto dessa operagao € o numero de casas do tabuleiro que o peao
do jogador da vez deve avangar.

o O jogador que, na sua vez, efetuar o calculo errado, perde a vez de jogar.

o Sera vencedor o jogador que atingir ou ultrapassar primeiramente a casa FIM
do tabuleiro. Vale ressaltar que as regras do jogo na versédo impressa sao as

mesmas da versao digital (Figura 03).

Figura 3 - Tabuleiro virtual

42 19]88/25] Fm
31
34|77]40[85/18[12
47
41|28]14|53/68/55|60

| 26(27|30/35|32 S%cm

Fonte: Pagina do projeto Jogos e Matematica'

Como essa pesquisa foi realizada com turmas do segundo segmento do Ensino
Fundamental (anos finais), pode-se fazer uso desse jogo, pois 0 mesmo é destinado
a alunos que ja tenham algum conhecimento dos conceitos de multiplicacao e diviséo.
Sao esses 0s objetos de conhecimento que estao previstos na BNCC desde os anos

iniciais do Ensino Fundamental como nas habilidades:

e (EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um numero natural

por outro (até 10), com resto zero e com resto diferente de zero,
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e (EF04MAO07) Resolver e elaborar problemas de divis&o cujo divisor tenha no
maximo dois algarismos e se perdura até os anos finais (que € o publico alvo
desta investigacao)

e (EFO6MAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais
ou escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de
estratégias variadas, com compreenséo dos processos neles envolvidos com

e sem uso de calculadora.

4.2 Jogo da Senha

O objetivo do jogo € adivinhar uma sequéncia de quatro cores escolhidas pelo
oponente entre seis cores disponiveis, em uma ordem especifica. Um jogador recebe
feedback de cada tentativa e com base nessa analise, deve ajustar sua proxima
jogada, tentando descobrir a senha com o menor numero de tentativas possivel.

O jogo da Senha é um excelente exercicio para o raciocinio légico, a analise
de informagdes e a tomada de decisdes baseadas em feedback limitado. Além disso,
€ um jogo divertido e desafiador que pode ser jogado sozinho (versao digital) ou em

dupla.

e Confeccionando o tabuleiro (versao fisica): para essa versdo, o tabuleiro
(Figura 04) foi baixado do site Jogos e Matematica, impresso e encapado com
papel transparente adesivo; para criacao da senha, foram utilizadas canetinhas
coloridas.

Observacado: Na primeira turma foram impressos dois tabuleiros em uma
mesma folha (Figura 04) e encapados com papel adesivo transparente para
serem utilizados com canetinhas e reaproveitados em outras aulas. No entanto,
o resultado nao foi conforme esperado, pois a tinta das canetinhas ficou saindo
(Figura 05). Desta forma, para a segunda turma foram impressos nove
tabuleiros com analise (Figura 06) em uma folha para ser jogado com lapis de
cor (Figura 07). Para os mini-tabuleiros foram impressos doze em uma mesma
folha (Figura 08). Caso o docente queira encapar o tabuleiro, devera utilizar

caneta marcadora de quadro branco para a marcagao das senhas e analises
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dos resultados. No entanto, tirar copia dos tabuleiros todas as vezes que quiser
aplicar o jogo foi a melhor opcao de aplicagcdo em sala de aula por ndo haver

tantas canetas de quadro disponiveis.

Figura 4 - Dois tabuleiros impressos em uma folha

¥ Jocos 29  Jocos
MAT3M TICA MATB TIcA

JOGO DA SENHA JOGO DA SENHA
Q000 0000 o000 | OO0
0000 | 0000 0000 | OO0O
0000 0000 000 | OO0
Q000 0000 000 | OO0
0000 000 000 | OO0
0000 o000 000 | ©OO0O
0000 | OO0O 0000 | OO0O0
0000 000 000 | OO0
0000 o000 000 | OO0O

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’

Figura 5 - Tabuleiro encapado com plastico filme

i Tentativas Andlise
 O®00 | ®000©
| O00® | ®000
 0O00® | 06O
 ®R00 | @000 |
0000 | 000 |
O00® | OO
 ®000 | 0060
 00GO | 0G0e
 ®O00 | ©0OO®

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’
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Figura 6 - Nove tabuleiros impressos em uma folha
mﬁmm Mi;:ﬁr‘m Mm”;srm

J0ED DA BENHA 1640 ba SERHA

9]
[SIsTs]a]

m??ﬁm Mﬁ;:lsA#lcn C maawi
— - [
. i o

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’

Figura 7 - Jogo realizado com lapis de cor

J0E0 b SEMHA JOG0 A SENFHA TG0 4 SENHA
TABULEIRE TABKERD: TABLILEIRGD

e e e e e
000@ 0000 || 080e (@066 |[0800 | 0BE®
9000 | 0000 || 8080 | 0000 |[000® | 0000
0000 [@O00 || 00e® | 0000 || 0000 [ 0000 |
©000 0000 |[ 0000 [0000 |[ 0000 [ 0000
0000 | 0000 || 0000 | 0000 |[ 0000 | 000G
['0000 [000071[6600 0000 |[0000 0000
0000 | 0000 } 0000 [ 0000 |[ 0000 | 0000
| 0000 | 0000 || 0600 0000 || 0000 | 0000
[ 6000 |

| 00CO |[ 6000 10000 |[G000 [ 0000 |

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’

Figura 8 - Mini tabuleiros
smin Buirsmicn s, Rt

o0 0 e 00 00 s B B
S S — —
0000]| [0000]| [0000]| [0000]

s Buirsmicn b, it
1050 0 s 1060 04 serve 1080 0a sereie 1050 04 serve

MIN TABULEIRO: AN TASULERO: MM TABULERRD: MING TABULERD:

'0000] [oo00] [0000]| [0000]

ocos Jocos ocos, ocos,
@mmgu @mmir‘u @mm#u @mﬁugu
JOGO DA SENHA JOG0 DA SENHA JOGO DA SENHA JOGO DA SENHA

MM TABULEIRO: W TABULERO: WIS TABULEIO) N TABULERD:

0000 ]| [0000 | [0000 | [0000]

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’
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e Regras: Esse jogo precisa ser jogado em duplas e para iniciar o jogo, deve ser
sorteado o jogador 1, que ira criar uma senha. O jogador 2 tentara descobrir
essa senha.

o A senha criada pelo jogador 1 deve ser composta por quatro cores
distintas, selecionadas dentre as 6 cores distintas;

o O jogador 1 deve colocar a senha criada no mini tabuleiro e ficar com
ele em méos. O jogador 2 nao pode visualizar a senha criada pelo
jogador 1;

o Para tentar descobrir a senha criada pelo jogador 1, o jogador 2 deve
escolher uma senha aleatoria de 4 cores distintas, selecionadas dentre
as 6 cores distintas e coloca-la na coluna Tentativas do tabuleiro;

o O jogador 1 ira analisar a senha escolhida pelo jogador 2 e devera
preencher a coluna Analise do tabuleiro de acordo com as seguintes
condigdes (Figura 09):

= Seguir a ordem dos circulos da esquerda para a direita.

= Se a cor analisada estiver correta e na posicao correta (isto €, a
cor analisada pertence a senha criada pelo jogador 1 e esta no
circulo correto), o jogador 1 deve preencher completamente o
circulo da vez.

= Se a cor analisada estiver correta, mas na posigao errada (isto é,
a cor analisada pertence a senha criada pelo jogador 1 mas nao
esta no circulo correto), o jogador 1 dever marcar um X no circulo
da vez.

» Se a cor analisada estiver errada (isto é, a cor analisada nao
pertence a senha criada pelo jogador 1), o jogador 1 deve deixar

o circulo da vez em branco.

Vale ressaltar que as regras do jogo na versédo impressa sao as mesmas da
versao digital (Figura 10), porém o jogador 1 sera o computador e 0 jogo sera
jogado individualmente e as analises seréao feitas da seguinte maneira:

e Se a cor analisada estiver correta e na posi¢cao correta, o computador
preenchera completamente a casa com a cor informada;

e Se a cor analisada estiver correta, mas na posi¢ao errada sera feito um circulo

em volta da casa;
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e Se a cor analisada estiver errada o computador fara um X na casa.

Figura 9 - Analise do jogo

Senha
o

Analise
® ¢

Cor certa no lugar certo

. Cor nio pertence a senha

.:Q Cor certa no lugar errado

Fonte: Adaptado do site Jogos e Matematica’

Figura 10 - Versao digital do Jogo da Senha

- n=§‘ JOGOS,
Campo da senha nao pode B

ter cor repetida e'ou preta

Fonte: Pagina do projeto Jogos e Matematica'

O Jogo da Senha foi escolhido com o objetivo de introduzir os conteudos que
tém como objetos de conhecimento os experimentos aleatérios: espago amostral e
estimativa de probabilidade por meio de frequéncia de ocorréncias; e irdo descrever
as habilidades:

e EFO08MAO3 (resolver e elaborar problemas de contagem cuja resolugéo

envolva a aplicagao do principio multiplicativo) e
e EF08MA22 (calcular a probabilidade de eventos, com base na
construgao do espago amostral, utilizando o principio multiplicativo, e
reconhecer que a soma das probabilidades de todos os elementos do

espaco amostral é igual a 1) que estdo contempladas pela BNCC.
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5 METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado através da metodologia pesquisa-acao que “é
realizada em um espacgo de interlocugdo onde os atores implicados participam na
resolucdo dos problemas, com conhecimentos diferenciados, propondo solugdes e
aprendendo na acgdo.” (THIOLLENT, 2002, p. 4). Para esse aprendizado com a agao
sera realizada aplicagao de jogos em quatro turmas da Educagao de Jovens e Adultos
de uma escola do municipio do Rio de Janeiro, com o objetivo de analisar se o seu
uso fara com que os alunos se sintam motivados e consigam compreender mais
facilmente e de maneira significativa alguns conteudos escolares relativos a cada
turma pesquisada.

Essa pesquisa foi dirigida para quinze alunos das turmas 151, 152 e vinte
alunos das turmas 161 e 162 da EJA dos anos finais do Ensino Fundamental.

Essa atividade foi desenvolvida durante quatro aulas, cada encontro com
duragao de cento e cinquenta minutos em cada turma. Nas turmas 151 e 152 sera

utilizado o jogo Trilha dos Restos e nas turmas 161 e 162 o Jogo da Senha.

¢ Roteiro para as turmas 151 e 152:

12 aula: Dividir a turma em grupos para conhecerem o jogo online e fisico,
alternadamente. Durante essa dinamica alguns questionamentos serao levantados:

Quando vocé vai conseguir sair da casa que tem o numero 307

Que valor tem que aparecer no dado para conseguir sair da casa 607

Para responder a estas duas questdes, o aluno precisara revisitar o conceito
de divisibilidade e estar atento na hora das jogadas.

22 aula: aplicagao do jogo fisico.

32 aula: aplicagcdo de um questionario com questdes sobre o jogo e que
envolvem o conteudo de divisibilidade.

42 aula: levantar discussdes para que o aluno compreenda a importancia do
resto e que este € sempre menor que o divisor. Além disso, observar que o numero
sorteado no dado é sempre maior que a quantidade de casas que o0 peado se
movimentara, que 1 é divisor de todos 0os numeros e que todos os numeros tém uma

quantidade finita de divisores.
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¢ Roteiro para as turmas 161 e 162:

12 aula: aplicar um problema inicial que sera base para analisar qual o nivel
operatério dos alunos em relagédo ao conteudo, que sera posteriormente apresentado
de maneira mais formal e sera feita uma pequena discussdo sobre as respostas
apresentadas.

22 aula: apresentar e deixar os alunos explorarem livremente o jogo da senha
online. Ap6s algumas jogadas, sera langado o desafio de quem consegue acertar a
senha com menos tentativas.

3?2 aula: fazer seis rodadas do jogo impresso em duplas; cada dupla fara trés
senhas e tentara descobrir trés senhas e sera feita mais uma rodada de discusséao,
tendo o professor como mediador para analisar sobre quantas e quais sao as
possiveis senhas em diferentes situacdes apresentadas no quadro.

42 gula: sera pedido que o aluno refaga o problema proposto inicialmente para
analisar como os alunos compreenderam essas discussdes e sera apresentado de
maneira mais formal o conteudo de contagem e combinagao, para que nos préximos
encontros eles possam alcangar os calculos de probabilidade, ja com o conhecimento

de calculo de espago amostral.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste tépico serdo apresentados os resultados das atividades realizadas com
quinze alunos das turmas 151 e 152 e dezenove alunos das turmas 161 e 162, na
faixa etaria de quinze a sessenta anos de idade.

Aturma 151 no periodo da aplicagao da atividade s6 contava com quatro alunos
frequentes e a turma 152 com onze. A 151, no primeiro momento foi dividida em duas
duplas para explorarem o jogo na verséao digital. Depois de duas rodadas na versao
on-line, os alunos formaram um Unico grupo com quatro alunos para conhecer a
versao impressa. Nao foi possivel jogar até o final do jogo, pois a versao de tabuleiro
leva muito tempo.

A turma 152 foi dividida da seguinte maneira: uma dupla e um trio na versao
digital e quatro no tabuleiro. Apds algumas jogadas no computador, os grupos foram
trocados e ficou com a seguinte configuragdo: quatro que estavam no tabuleiro fisico
foram divididos em duas duplas e jogaram nos computadores e 0s cinco, que estavam
nos computadores, foram para o tabuleiro.

A Figura 11 mostra os alunos das duas turmas jogando a versao digital da Trilha

dos Restos

Figura 11 - Alunos jogando a verséo digital do Trilha dos Restos

Fonte: Arquivo do autor

Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b




32

No segundo dia, as turmas jogaram apenas a versao impressa (Figura 12) e,
como ficaram mais tempo jogando, os desafios matematicos do jogo foram explorados
com mais afinco. Alguns ficaram muito tempo parados na casa 30 e outros chegaram
na casa 60; o que fez com que surgissem alguns questionamentos no periodo em que
estavam jogando. Como, por exemplo: quais os valores do dado que farao com que

consiga sair da casa 30?7 Com quais resultados do dado sera possivel sair da casa
60? E bom tirar 1 no dado?

Figura 12 - Alunos jogando a versio fisica do Trilha dos Restos

TN

“e2.57y S0

Fonte: Arquivo do autor

Foi observado que, durante o jogo, alguns alunos comegaram a elaborar
estratégias para encontrar mais rapidamente o resultado do resto da divisdo da casa
gue o peao estava com o valor que saia no dado. Alguns foram pela tabuada, outros
foram realizando as divisdes por parte de maneira mental, dividindo a dezena e
juntando com a unidade.

Como ja mencionado anteriormente, a versdo impressa do tabuleiro é muito
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aconteceu. Um dos estudantes que estavam na turma B largou o jogo, misturou os
pedes e disse: “ja deu”, que tinha acabado. Os outros que estavam jogando nesse
grupo ficaram surpresos com a atitude, recolocaram os pedes no tabuleiro e
continuaram jogando. Faltava um pouco menos de trinta minutos para o final da aula
guando esse episodio aconteceu. Esse estudante tem 56 anos e nao quis retornar ao
jogo.

Quando foi iniciada a aplicagéo do questionario (Figura 13), os tabuleiros foram
deixados disponiveis para quem quisesse consultar. Os alunos sentaram-se em
duplas para discutir cada pergunta. Conforme esperado, todas as duplas recorreram
a um tabuleiro (Figura 14). Para facilitar as discussdes, desenhou-se um tabuleiro no
quadro (recomenda-se que, caso seja possivel, utilize um projetor para colocar uma

imagem do tabuleiro no quadro).
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Figura 13 - Questionario do aluno

R
MATSVATICA

JOGO: TRILHA DOS RESTOS

QUESTIONARIO DO ALUNO:
Questdo 1:
Jodo e Maria estdo disputando o jogo Trilha dos Restos. Ao jogar o dado, o numero
sorteado é o 5. Qual(is) casa(s) da primeira fileira (da casa inicio até a casa 37)
permitirdo a maior movimentagao do peao?

Questdo 2:
Em qual(is) casa(s) do tabuleiro o pedo ficard parado caso o nimero sorteado no dado
seja:

QU wn R

Questdo 3:
Existe alguma casa, além da casa zero tchau, na qual o pedo ficara parado? Justifique
d 5ua resposta.

Questdo 4:
Existe a possibilidade do pedo cair na casa zero tchau? Discuta com os seus colegas
a respeito e escreva aqui sua conclusdo.

Questdo 5:
O que vocé mais gostou ao realizar essa atividade?

SUCESSO A TODOS!
Equipe Jogos & Matemdtica

Fonte: Pagina do projeto Jogos e Matematica'

Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b




Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b

35

Figura 14 - Alunos respondendo ao questionario do aluno

TRILHA DOS RESTOS
[ET CFI

| R
16

Fonte: Arquivo do autor

Como os alunos ja haviam jogado bastante, questdes do questionario como:
“‘Em qual(is) casa(s) do tabuleiro o peao ficara parado caso o numero sorteado no
dado seja 1”. Eles responderam: “todas”; sem dificuldade. “Existe alguma casa, além
da zero tchau, na qual o peéo ficara parado?” Nessa também n&o houve adversidade
alguma, pois pelo menos um aluno dos grupos da semana anterior caiu na casa de
numero 60.

Na questdo 1 do questionario os alunos levaram mais tempo para responder,
pois foram refazendo as contas em cada casa do tabuleiro. Quando perceberam que
estavam fazendo dessa maneira, e que assim demorariam mais tempo, foi proposto
que cada um da dupla fizesse uma letra da questéo dois.

Os alunos nao tiveram dificuldade de responder as questdes, porém, nao foi
possivel expor neste trabalho fotos das respostas, pois os alunos resolveram no

caderno e nao pode ser recolhido para analise detalhada dos resultados.
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Finalizando a programacéao, as respostas dadas no questionario do aluno foram
exploradas para conceituar os seguintes conteudos: divisores de um numero, critérios
de divisibilidade e numeros primos.

A turma 151 € uma turma que esta muito reduzida (quatro alunos) e apresenta
muita dificuldade de compreensdo e assimilacdo de conteudos apresentados no
decorrer desse periodo letivo. E preciso muita dedicagéo, mais que nas demais, para
o alcance dos resultados satisfatérios. Os demais colegas professores das outras
disciplinas também pontuam a mesma situagdo no que tange a dificuldade dessa
turma. Embora tenham mais comprometimento intelectual, sdo muito interessados,
sdo os quatro alunos que persistem até o fim do ano e sdo muito envolvidos com o
espaco escolar; nao faltam aula e estdo sempre dispostos a aprender e participar.

A turma 152 é mais perspicaz para conceber novos desafios. Sdo muito unidos
e comprometidos com a escola. Sao onze alunos frequentes e muito empenhados em
aprender.

Pontuou-se que essa atividade foi muito bem recebida pelos discentes de
ambas as turmas e que as questdes levantadas foram muito bem aproveitadas e
examinadas pelos que ali estavam. Os alunos analisaram como positiva a utilizagao
desse jogo por “gostei de saber que podemos brincar com a Matematica”, “forgar o

raciocinio” e “aprender a dividir mais rapido”, frases ditas pelos proprios alunos (Figura

15).
‘ Figura 15 - Respostas dos alunos ao questionario
Questdo 5: il g"e‘“b sé _\_ \ :
O que vocé mais gostou ao realizar essa a(Mdad ? que vocé mais gostou ao realizar essa atividade ? %&f\ 2 ) g NOX<p .
L0 7 2 r Mk E“_L_;f_h__ﬁ___ﬁ_-%_% [ WIN] lpg A2 S ,Qf,\zﬂﬂn Eoian ,\LQQ'TI'_"‘“;'

——

i

Questio 5:
0O que vocé mais gostou ao realizar essa atividade? E 1841 Aaa sty /™
: p
Sdparad B Al d S Ap o Boab 1000
'I

Fonte: Arquivo do autor

Nao sera possivel incluir nesse trabalho os levantamentos estatisticos
desejados, uma vez que o cronograma das aulas ficou apertado e com baixa
frequéncia devido aos jogos da copa do mundo, feriados e final de ano letivo. Apenas
foi apresentado o relato de experiéncia na utilizagdo desse jogo. No entanto, fica como
sugestao aos professores que desejarem fazer uso dessa pesquisa em suas salas de

aula.
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Utilizar esse jogo como fator de impulsao dos novos conteudos foi, sem duvida,
uma excelente experiéncia. O jogo causou o conflito cognitivo necessario para
produzir esquemas inovadores € alcancar novos conhecimentos.

Com as turmas 161 e 162, foi utilizado o Jogo da Senha com o intuito de
abordar a analise combinatéria, em especial o principio fundamental da contagem, e
probabilidade. Iniciou-se a programacao aplicando o problema inicial (Figura 16). As
respostas, de uma maneira geral, foram satisfatorias diante do fato que esses ainda
ndo tiveram contato, em sala de aula, com os conteudos que esse jogo ajuda a

desenvolver como: contagem, combinagdo, permutagao e principio da multiplicagéo.

Figura 16 - Problema inicial
Uma senha desconhecida de 4 cores € necessaria para entrar em uma
sala. A primeira tentativa foi:

Aparece no leitor que todas as cores estdo na senha, porém, em posi¢coes
erradas.

a) Exiba uma possivel senha.

b) Ha mais possibilidades? Quantas e quais?

Fonte: Arquivo do autor

Para a solucao do problema, solicitou-se aos alunos que sentassem separados
e uma caixa de lapis de cor com doze cores foi entregue cada. Dezessete alunos néao
excitaram em responder a letra a, utilizando apenas as quatro cores que ja estavam
marcadas no enunciado e dois alunos utilizaram uma cor diferente na sua senha
(amarelo) (Figura 17). Desses dois alunos, um desistiu e substituiu por uma das cores
do enunciado, porém quando houve a breve discussao do problema, foi solicitado que
falassem a senha que colocaram e esse aluno reafirmou que apesar de ter trocado o
amarelo pelo preto, ainda estava se sentindo impulsionado a colocar o amarelo e o

outro ndo se revelou. O que leva a crer que o aluno, que mudou o amarelo para o
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preto, ndo entendeu muito bem a ideia do problema e ja 0 que ndo se pronunciou,

talvez tenha compreendido o erro e, por vergonha, ndo se manifestou.

Figura 17 - Resposta do aluno para o item a

Fonte: Arquivo do autor

Dos dezenove alunos, seis erraram na exibigdo de uma possivel senha (Figura
18), pois deixaram uma ou mais cores na mesma posigao inicial do problema. Desses
seis, dois disseram que o problema nao deixa claro que todas as cores estdo em

posicdes erradas.

Figura 18 - Respostas dos alunos para o item a

Fonte: Arquivo do autor

Em relagéo a letra b, um unico aluno descreveu (quase) corretamente as nove
combinagdes possiveis; um apenas disse que tem varias, porém néao disse quantas e
nem quais; dois disseram que tém a possibilidade de criar senhas numéricas; um

descreveu mais duas combinagdes com as cores e acrescentou que poderia, além
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quais; um disse que tem mais duas e mostrou corretamente; cinco descreveram
algumas possibilidades, porém usaram algumas cores nos locais iniciais; um disse
que tem dezesseis possibilidades sem mostrar quais sdo; um disse que tem vinte e
quatro possibilidades e mostrou quais s&o; um contabilizou vinte e duas combinagdes
e as demostrou; um aluno colou dezesseis possibilidades, mostrou quais sao e
acrescentou que achava que teriam mais e, por fim, trés alunos responderam fora do

padrao esperado (Figura 19).

Figura 19 - Respostas dos alunos para o item b
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Fonte: Arquivo do autor

Na sequéncia foi apresentado o jogo da senha virtual. A tela do computador foi
projetada no quadro, para que todos pudessem ver as jogadas uns dos outros. Assim
foi mais estimulante e divertido para os alunos, criando um ambiente propicio para o
entusiasmo necessario para que eles explorem as possibilidades do jogo sem se
tornar cansativo.

O aluno que se prontificou a jogar primeiro foi 0 que na semana anterior colocou
na sua senha “AMOR E FE E ESPERANCA’ (primeira imagem da Figura 19). Pelo

resultado da jogada dele (Figura 20), pode-se ver que, de fato, ele ndo conseguiu
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complicagao (Figura 21) e, inclusive, um deles pediu o enderego do site, pois queria

continuar jogando porque estava “viciado”.

Figura 20 - Jogada do aluno na verséo digital do Jogo da Senha

Fonte: Arquivo do autor

Figura 21 - Alunos jogando a verséo digital

Fonte: Arquivo do autor
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Imaginava-se que o interesse dos alunos fosse ser menor em relagéo ao jogo,
mas foi surpreendente vé-los entusiasmados de conseguirem acertar a senha em
menos tentativas. Os alunos criaram entre eles uma disputa e pediram para premiar
quem tivesse o melhor desempenho com um ponto na prova. Acatou-se o pedido, pois
julgou-se que seria uma maneira de manté-los empenhados na disputa.

ApOs a realizagao da atividade com a versao online, os alunos das duas turmas
jogaram a versao impressa em duplas (Figura 22) com a intengao de fazer com que
eles focassem mais a atengao no que estavam executando. A versao impressao foi
muito bem aceita pelos alunos, inclusive pelos alunos que ndo quiseram jogar a versao
on-line (foram trés alunos que nao quiseram jogar, apenas observaram os demais

jogando). Duas alunas pediram para ficar com o tabuleiro para jogar com os filhos.

Figura 22 - Alunos jogando a versao impressa

Fonte: Arquivo do autor

Apos todas as duplas realizarem as seis rodadas, comegou-se uma discussao
no quadro sobre algumas situagdes que poderiam acontecer no jogo e, depois de
serem escritas algumas, os alunos observaram que se organizassem as senhas seria

mais facil para descrevé-las, como escrever as senhas que comecem com amarelo,
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por exemplo. Depois perguntou-se se dava para saber o quantitativo de senhas que
existiam usando seis cores € um aluno sugeriu fixar uma das cores no inicio e contar
o restante (ele nao soube dizer como faria para determinar as restantes, mas fez gerar
outro debate entre os alunos de como poderiam efetivar esse calculo), um outro
questionou se existiria uma forma matematica mais simples para realizar esse calculo.
O que ficou para ser discutido em outro momento.

Avancgando com essas questdes (Figura 23), descreveu-se as senhas possiveis
usando apenas quatro cores, comegou-se a escrever no quadro trés senhas fixando
as duas primeiras cores e pediu-se que eles dissessem outras senhas possiveis. Ficou
explicito para eles que a dica do aluno que na ultima aula sugeriu a fixagdo de uma
das cores no inicio, para facilitar a visualizagao das possibilidades, foi seguida e os
alunos seguiram descrevendo fixando as duas primeiras e trocando as duas ultimas.
Conseguiram perceber que poderiam colocar todas as senhas comegando com uma
das cores e multiplicar esse resultado por quatro, ja que esse processo se repetiria
com as demais cores e eles chegaram ao resultado de vinte e quatro senhas. Com
isso, induziu-se os alunos a calcularem esse quantitativo sem que fosse necessario
descrever todas as senhas que comegassem com uma cor especifica, para depois
multiplicar pelas demais. Eles conseguirem descrever que para a primeira casa seriam
utilizadas quatro cores, na segunda trés cores, na terceira casa duas cores e na quarta
uma cor, e assim acharam as mesmas vinte e quatro possibilidades que calcularam
anteriormente. Aproveitando o interesse dos alunos pediu-se que calculassem entéo
o total de senhas possiveis, para uma senha de 4 cores com 6 cores disponiveis,

respondendo assim o questionamento feito na aula anterior.
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Figura 23 - Quadro com as discussoes levantadas

Fonte: Arquivo do autor

Para finalizar a aula, aproveitou-se que eles entenderam como se poderia
calcular o total de possibilidades de se criar uma senha, sem a repeticao das cores, e
calculou-se o total de combinagbes possiveis de um sorteio da Mega-Sena, eles
disseram quantos numeros poderiam ser sorteados em cada rodada do sorteio e
calculou-se com o auxilio da calculadora esse resultado. Fez-se esse calculo no intuito
de iniciar outro assunto, de probabilidade.

A quarta e ultima semana da atividade foi reaplicado o problema inicial. Os
resultados foram os seguintes:

O item a ndo houve muita dificuldade por parte dos alunos, apenas trés alunos
nao exibiram de maneira adequada uma possivel senha para o problema, fazendo
uso de cores diferentes das propostas no enunciado.

Ja no item b, apenas quatro alunos responderam de maneira precisa o total de
senhas (que eram nove). Trés alunos utilizaram cores diferentes das apresentadas
inicialmente no problema, deixando claro que ndao compreenderam o conteudo. Trés
alunos responderam vinte e quatro combinagdes possiveis e nove alunos exibiram
algumas senhas de maneira correta, mas ndo chegaram ao total de nove senhas
possiveis.

Ao finalizar todas as etapas, foi possivel observar que os alunos se sentiram
animados com a execugao dos jogos e que as questdes levantadas verbalmente

acerca dos conteudos foram muite bem desenvolvidas pelos educandos. Ao colocar
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no papel os problemas matematicos, nota-se uma mudanga na forma como esses
foram resolvidos pelos alunos, porém menos significativa do que se esperava. Na
analise dos resultados do problema aplicado antes e depois do Jogo da Senha,
observou-se que o conceito foi compreendido pela maior parte dos estudantes. Antes
do jogo, os alunos escreveram senhas que nao faziam muito sentido, utilizaram cores
que n&o estavam no enunciado, senhas com palavras e descreveram possibilidades
de senhas numéricas completamente descontextualizadas com o problema. Apds o
jogo e discussdes acerca dos resultados, ao refazerem o problema, pode-se apreciar
que a grande maioria dos alunos n&o cometeu erros t&o singulares como
anteriormente. Os erros que permaneceram sao compreensiveis e faciimente
resolvidos quando adentram de maneira formal no conteudo.

Nas turmas em que o jogo Trilha dos Restos foi aplicado, ndo foram realizados
problemas matematicos antes e apds o jogo para que pudessem ser feitos esses
comparativos, porém foi notéria a empolgacdo e comprometimento dos alunos em
relagéo ao jogo e aos conteudos abordados por ele. A empolgagao e os relatos verbais
dos alunos apontam para uma significativa mudanga na maneira como esses
conteudos foram recebidos pelos alunos e que aulas como essas sao um atrativo para
os jovens e adultos que chegam cansados de uma jornada de trabalho. O uso do
ludico pode ser um caminho para redugao da intensa evasao escolar, motivando os
educandos a permanecerem na ardua busca pela conclusdo de seu ensino
fundamental.

Conclui-se que ao utilizar os jogos, a percepgdo que os alunos tém da
Matematica foi alterada de maneira positiva. Mudanga que pode-se observa na nuvem
de palavras (Figuras 24 e 25) que foi gerada através dos sentimentos descritos pelos
alunos nos questionarios inicial e final das turmas 161 e 162. Na primeira nuvem
(Figura 24) que foi criado com os sentimentos antes dos alunos jogarem, percebe-se
que as palavras em destaque sao: “preocupacgao”, “aprender”, “medo” e “alegria”. Ja
na segunda (Figura 25), que foi gerada com os sentimentos pés jogo as palavras sao:
“felicidade”, “alegria”, “sentimento bom” e “dificuldade”. Pode-se analisar que antes do
jogo obteve-se no destaque dois sentimentos “ruins”, um “neutro” e um “bom” em
relacdo a Matematica. Em contrapartida, na nuvem pds jogo, tem-se trés sentimentos

“bons” e um “ruim”
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Figura 24 - Nuvem de palavras antes da aplicagédo do jogo

Fonte: Arquivo do autor

alegria”, “

Ja na segunda (Figura 25), que foi gerada com os sentimentos pds jogo as
palavras sao: “felicidade”, sentimento bom” e “dificuldade”

Figura 25 - Nuvem de palavras ap6s aplicagédo do jogo
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Fonte: Arquivo do autor
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Pode-se analisar que antes do jogo obteve-se no destaque dois sentimentos
“ruins”, um “neutro” e um “bom” em relagao a Matematica. Em contrapartida, na nuvem
pos jogo, tem-se trés sentimentos “bons” e um “ruim”

Pelo grafico “Eu gosto de Matematica” (Figuras 26), originado através do
mesmo questionario, pode-se perceber uma notavel mudangca em relagdo a
percepc¢ao que os alunos tém da Matematica.

As respostas dadas antes do jogo contou com um aluno discordando totalmente
dessa afirmacgao e quatro que nado estavam decididos e apds o jogo nenhum aluno
informou que nao gostava de matematica e trés disseram que nao estava decidido.
Quando se olha para as respostas positivas, antes do jogo tem-se oito alunos que

afirmaram gostar de Matematica e depois do jogo, onze.

Figura 26 - Grafico "Eu gosto de matematica" antes e apds o jogo

Eu gosto de matematica

g9
8
7
&
5
4
3
1
, M
Discordo MNio estou Concordo Concordo
decidido totalmente

®m Antes do jogo W Depoisdo Jogo

Fonte: Arquivo do autor

No grafico "O jogo da senha é divertido?" (Figura 27) nota-se 12 de um total de
14 alunos concordaram com essa afirmacdo e nenhum aluno discorda totalmente

dessa afirmacgao
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Figura 27 - Grafico "O jogo da senha é divertido?"

O Jogo da Senha é divertido?
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
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O jogo da senha Discordo NZo estou Concordo Concordo
é divertido decidido totalmente

Fonte: Arquivo do autor

e quando questionado se "O jogo da senha facilitou a compreensdao do
problema" (Figura 28) nenhum aluno discordou (nem totalmente e nem parcialmente)
dessa afirmacgao, levando a acreditar que a utilizagdo do jogo foi vista de forma positiva

pelos educandos.

Figura 28 - Grafico "O jogo da senha facilitou a compreensao do problema"

O jogo da senha facilitou a compreensdo do problema

Nao estou decidido

Concordo

Concordo totalmente

Fonte: Arquivo do autor

Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b




48

Documento assinado eletronicamente nos moldes do art. 10 da MP 2200/01 e Lei 14063/20
[Hash SHA256] 7844a61366ddc390c4e98e4e6a29d8653bb008159dc0a0414671ed78dca7010b




49

7 CONSIDERAGOES FINAIS

A mais de 30 anos, mais precisamente em 1991, Stephen Smale nos disse:

“Matematica € mais como a arte que as demais ciéncias. A
Matematica tende a ser correta. Mas também a Matematica tende a ser
irrelevante. Ha um grande risco de a Matematica se preocupar com coisas
que sao corretas, mas nao sao importantes”.

Claramente se percebe que alguns temas da Matematica que, mesmo sendo
corretos e interessantes (para os estudiosos de Matematica), ndo séo interessantes
para os alunos. O ensino da Matematica corre o risco de se limitar a conteudos sem
relevancia para o cotidiano, isto €, na visao deles, sem importancia e pouco atrativa.
Como bem explicado por D’Ambrésio (2001), “o grande desafio que nés, educadores
matematicos, encontramos é tornar a matematica interessante, isto €, atrativa;
relevante, isso &, util; e atual, isto &, integrada no mundo de hoje”

Tornar esta disciplina interessante e seu aprendizado significativo requer
reinventar os métodos de ensinar saindo um pouco do processo tradicional de copiar
conteudos e decora-los. Para que a Educacdo Matematica seja feita de forma eficiente
e concreta, € interessante que os Profissionais de Ensino recriem um novo conceito
de “educar”, onde os alunos deixem de ser receptores passivos de informacdes para
serem construtores de seus aprendizados. Essa abordagem esta em consonancia
com as ideias de Jean Piaget e Paulo Freire, que acreditavam que o processo de
ensino e aprendizagem deve ser baseado em uma relagdo de troca entre o professor
e o aluno. Onde esses sao incentivados a explorar, experimentar e refletir sobre as
ideias matematicas Um bom exemplo para tal desafio € o tema proposto neste
trabalho, que é usar jogos como ferramenta de ensino da Matematica.

Como pode-se ver neste trabalho, o Professor tem meios de estabelecer uma
motivagao para o aprendizado de novos conteudos, deixando o ensino desta disciplina
“historicamente identificada no imaginario social como dificil e, portanto, feita para
poucos” (SANTOS e ALMEIDA, 2022) mais prazerosa. Os jogos como Trilha dos
Restos e Jogo da Senha possuem custo zero, pois estao disponiveis gratuitamente
no site Jogos e Matematica (https://www.jogosematematica.com.br/) que podem ser
facilmente jogados online (versao digital) ou baixados para confecgédo dos tabuleiros

(versao fisica) e, além de tudo, estimulam os educandos a permanecerem na sala de
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aula, reduzindo a evaséao e a exclusao escolar, pois conforme frisado por D’Ambrosio
(2001), “a matematica é o maior fator de exclusao nos sistemas escolares. O niumero
de reprovagao e evasdes € intoleravel’. Essa preocupag¢ao de D’Ambrdsio com os
numeros relacionados a evasao escolar se perpetua visto que no censo demografico
de 2010 (levantamento feito independentemente do motivo da n&o conclusdo do
Ensino Fundamental) apenas no municipio do Rio de Janeira havia 1.153.861 pessoas
com mais de 15 anos que nao concluiram o Ensino Fundamental, o que representava
17% da populagdo da mesma faixa etaria com esse ciclo ou mais de escolaridade
completo e um levantamento feito em 2022 apenas 25.000 pessoas estavam
matriculadas na EJA Rio, ou seja, menos de 3% do quantitativo apontado em 2010
como potenciais alunos da EJA.

Para o alcance desses individuos que estdo fora das salas de aula, deve-se
buscar meios de tornar a escola um ambiente acolhedor e cativante, uma vez que os
alunos da EJA possuem rotinas desgastantes que os levam a abandonar os estudos.
Com a realizacao das atividades apresentadas neste trabalho, foi possivel constatar
que os jogos fazem muito mais que auxiliar na aprendizagem de um conteudo
matematico. Em geral, jogar traz aos alunos a alegria e a vontade de estarem na sala
de aula, faz com que os alunos nao pensem que a escola é so para copiar do quadro
conteudos, que na maioria das vezes nao dizem nada para eles.

Assim pode-se concluir que para os Profissionais da Educagao motivarem os
seus alunos a se interessarem pela Matematica, os jogos apresentados neste trabalho
sao um fator de relevancia, pelo seu custo zero, considerando a baixa verba que os

governos passam para as escolas.
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