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Resumo

O presente trabalho teve como objetivo apresentar propostas de jogos, enquanto re-
cursos didéticos, para professores, afim de contribuir & motivacdo de um ensino diferenciado
de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, na escola urumajoense. Para darmos
inicio a essa pesquisa, inicialmente, fomos atrds de tedricos e estudiosos que relatam a im-
portancia da matematica no curriculo escolar, bem como foi falado da formacao dos professores
e o ensino de matematica nos anos iniciais, além de apresentadas as competéncias e habilidades
matematicas nos anos iniciais, exigidas por Brasil (2018). O trabalho de campo dessa pesquisa
foi levar professores do municipio de Augusto Corréa-PA, que trabalham atualmente com tur-
mas especificas de 4° e 52 anos do ensino fundamental, e apresentd-los aos jogos, previamente
catalogados pelo autor da pesquisa, e construidos com materiais manipulativos no LAPINMAT
(Laboratério Pedagégico de Informética e Matemética) e planejados conforme conteidos das
referidas séries/anos em que os professores trabalham e, posteriormente, houve a aplicacao dos
jogos com a participacao dos professores. Entrevistou-se alguns professores, durante e depois dos
jogos, também, como ferramenta, foi elaborado dois questionarios e entregues para os professores
responderem, sendo que, um foi entregue na chegada deles ao laboratério, e o outro somente,
apds o contato com os jogos, o intuito dos questionarios foi entender melhor como a aplicacao
dos jogos pode contribuir para o ensino de Matematica na visdao dos professores urumajoenses.

Palavras-chave: Jogos. Ensino de matemética. Anos iniciais. Conteidos.
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Abstract

The present work aimed to present game proposals, as didactic resources, for pedago-
gues, in order to contribute to the motivation of a differentiated teaching of mathematics in the
early years of elementary education, in the urumajoense school. To start this research, initially,
we looked for theorists and scholars who report the importance of mathematics in the school
curriculum, as well as it was approached the training of teachers and the teaching of mathema-
tics in the early years, in addition to presenting mathematical skills and abilities in the early
years, required by Brasil (2018). The field work of this research was to take teachers from the
municipality of Augusto Corréa - PA,who currently work with specific classes of the 4th and
5th years of elementary school, and introduce them to the games, previously cataloged by the
author of the research, and built with manipulative materials in Lapinmat (Informatics and
Mathematics Pedagogical Laboratory) and planned according to the contents of the mentioned
grades/years in which the teachers work and, later, there was the application of the games with
the participation of the teachers. Some teachers were interviewed, during and after the games,
also, as a tool, two questionnaires were prepared and delivered for the teachers to answer, one
of which was delivered on their arrival at the laboratory, and the other only after contact with
the games. The purpose of the questionnaires was to better understand how the application of
games can contribute to the teaching of mathematics in the view of teachers from Urumajo.

Keywords: Games. Mathematics teaching. Early years. Contents.
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Capitulo 1

Introducao

Sendo a Matematica um conhecimento de natureza cumulativa, a escolarizacao
nos anos iniciais do Ensino Fundamental sao decisivos para a construcao de alicerces
que sustentem os contetidos posteriores. As praticas matematicas estiveram, em todas
as épocas, entre as formas de interagao do ser humano com o mundo fisico, social e
cultural em intensidade e diversidade crescentes com a evolugao histérica, e, mais ainda
na contemporaneidade (UNESCO, 2016).

Diante das mudancas e inovagoes enfrentadas pela atual sociedade e tendo em vista
que as situagoes rotineiras estao mais dinamicas, observa-se que a formacao dos alunos
requer, cada vez mais, um investimento no intuito de aprender a questionar, argumentar,
testar e validar o fazer matematico. Por isso, questiona-se: sera que as competéncias
matematicas desenvolvidas na escola estao em consonancia com o cotidiano dos alunos?
A partir deste questionamento, é possivel fazer uma reflexdo sobre o ensino e aprendiza-
gem da matematica e como ele deve ser direcionado para que esteja de acordo com as
transformagcoes ocorridas em nossa sociedade.

Notadamente, as demandas da sociedade atual sao pluriversais, dentre elas o letra-
mento matematico. Neste termo a escola e as aulas de matematica precisam ser espaco de
alfabetizacao e letramento, e o professor consciente de seu papel e de sua responsabilidade
docente, que contribuira na formagao de sujeitos mais atuantes e o exercicio pleno de sua
cidadania. E indiscutivel a importancia da Matematica na formacao dos estudantes, es-
pecialmente por se viver em uma sociedade cada vez mais permeada pela ciéncia e pela
tecnologia. Diversas profissoes, das mais simples as mais complexas, exigem conhecimen-

tos matemadticos e competéncias basicas (WERLE, 2010). Nesse sentido, o aprendizado
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da Matematica deve estar associado a insercao do estudante no mundo da cultura, do
trabalho e das relacoes sociais.

Além disso, segundo Nunes et al. (2005) exige-se habilidades matematicas na orga-
nizacao do pensamento, na tomada consciente de decisoes, na compreensao de graficos, na
capacidade de fazer estimativas, entre outras, de modo que os estudantes sejam capazes
de fazer uma leitura de mundo, além de encarar desafios e resolver problemas, levantando
hipdteses e buscando solugoes e emitindo opiniao sobre fatos e fenéomenos.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2012); Werle (2010) a Matemaética comegou a ser
utilizada para resolver os problemas e necessidades do homem desde os primérdios dos
tempos. Atualmente, o ensino da Matematica se preocupa, nao apenas com métodos de
ensino, mas com a formacao cultural matematica do aluno e da sociedade. Transita entre
as técnicas, os sujeitos e a interpretagdo do mundo por intermédio dos saberes/fazeres da
matematica como area do conhecimento.

No entanto, é sabido empiricamente, que a falta de interesse pela matematica
associada ao problema de socializacao das criancas nas redes ptublicas de ensino, as me-
todologias de ensino de matemaética arcaicas, sem atrativos que possibilitem um maior
envolvimento com o meio escolar, e a diversidade sociocultural, fazem com que o trabalho
pedagdgico do professor se torne ainda mais dificil. Hodiernamente, professores de escolas
publicas localizadas em bairros periféricos se deparam com diversidades socioculturais,
que influenciam no ensino de matemadtica, uma vez que requer uma visao da necessi-
dade de novas experiéncias educativas que tenham por base componentes socializadores
situados nos espacos-tempos.

Nessa perspectiva, a Matematica, como area de conhecimento, podera ser vista de
modo diferente se mudarmos nossa maneira de ensino e as nossas concepgoes de aprendi-
zagem, pois alguns alunos afirmam que hoje as aulas de matematica sao desinteressantes.
E imperioso ensinar a Matematica a partir do seu dia-a-dia, motivando os escolares a des-
cobrirem a sua importancia social, portanto, uma alternativa didatica ¢ a insercao da ludi-
cidade por meio de jogos educativos vinculados aos objetos de conhecimento (conteidos)
estudados em sala de aula o que podera contribuir significativamente com o ensino e o
aprendizado dessa area.

Diante disso, a utilizacao de procedimentos metodolégicos e de jogos educativos

como estratégia de ensino em sala de aula se configura um recurso auxiliar para os profes-
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sores em seu trabalho educativo requerendo um plano de acao que permita a aprendizagem
de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral, principalmente o uso dos jo-
gos que se mostram subsidios importantes, devemos ocupar um horéario dentro de nosso
planejamento, de modo a permitir que os professores possam explorar todo o potencial dos
jogos, processos de solucao, registros e discussoes sobre possiveis caminhos que poderao
surgir. A aplicacao dos jogos antes do ensino dos objetos de conhecimento, facilitando
assim a aprendizagem do raciocinio légico.

Os jogos devem ser escolhidos e preparados com cuidado para estimular os estu-
dantes a adquirirem conceitos matematicos de importancia. A partir do seu conteiudo
administrado em sala de aula, o jogo deve ser visto como um método de aprendizagem
e nao “quem joga é para ganhar”. Acompanhar a maneira de jogar dos alunos, sendo
observadores atentos, interferindo para colocar questoes interessantes (sem perturbar a
dindmica dos grupos) para, a partir disso, auxilid-los a construir regras e a pensar de
modo que eles entendam. Os jogos matematicos sao educativos, sendo assim, requerem
um plano de acao que permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de
uma maneira geral.

A literatura académica mostra que tais tarefas permitem a elaboracao e a discussao,
em sala de aula, de diferentes estratégias, oferecem desafios aos estudantes, possibilitando
que esses possam expor seus pontos de vistas, compreender e respeitar o ponto de vista
dos outros e analisar e construir aprendizagens a partir dos erros e da reflexao resultantes.
Caracteristicas, estas, que diferem esse tipo de tarefa daquelas geralmente relacionadas
ao ensino e aprendizagem de conceitos matematicos nos anos iniciais, as quais enfatizam
procedimentos, algoritmos e buscam a eliminagao de erros. (ERNEST, 1996; GOLDEN-
BERG, 1999; PORFIRIO; OLIVEIRA, 1999: TUDELLA et al., 1999).

No ensino da matemaética nos anos iniciais, faz-se necessario, por meio da ar-
ticulagao dos diversos campos dessa disciplina, garantir que os estudantes relacionem
observacoes empiricas do mundo real a representacoes em tabelas, figuras e esquemas,
associando-as a conceitos e propriedades, fazendo indugbes e conjecturas (UNESCO,
2016).

Como visto em Brasil (2017) apesar do acervo de conhecimentos mateméticos estar
organizado didaticamente em unidades tematicas, a Matematica nao deve ser encarada

como uma justaposicao de subdisciplinas estanques, mas como uma area em que 0S CO-
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nhecimentos sao fortemente articulados entre si, uma vez que os principios do curriculo
de matematica na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estao fundamentados na
valorizacao das diferencas, no respeito a dignidade da pessoa humana, na promocao da
equidade e exceléncia das aprendizagens, na perspectiva de uma escola plural, inclusiva e
comprometida com a formagao integral dos estudantes (BRASIL, 2017).

Segundo Nunes et al. (2005), Brandt e Moretti (2016) o ensino da matemadtica deve
permitir que os estudantes compreendam que ela nao é um corpo de conhecimentos rigidos
e engessados, mas sim, uma ciéncia viva, cuja evolugao se alimenta dos conhecimentos
de outros campos cientificos. Assim, uma educagao matematica de qualidade deve ser
conduzida por uma visao de ciéncia presente em diversos contextos de maneira a contribuir
para a resolucao de problemas.

Nao é necessario um esforco maior para perceber o quanto a matematica estd
presente no nosso cotidiano: no contar do tempo, nas edificagoes de moradias, nos objetos
que utilizamos diariamente, na maneira que nos locomovemos de um lugar a outro, entre
outras acoes humanas corriqueiras. O conhecimento intuitivo de relacoes matematicas
esta inserido em nosso meio de um modo tao constante que nesse contexto rotineiro o
olhar para a matematica se torna extremamente natural, inerente ao ser humano.

Isso tudo aumenta a responsabilidade dos profissionais que atuam nesta fase esco-
lar. E assim, a formacao de professores contribui para a consolidacao de espagos insti-
tucionalizados de trabalho matematico, para direcionamento de metas comuns, oriundas
das necessidades da comunidade escolar definidas em seu Projeto Politico Pedagogico e
parametrizadas pelas diretrizes e politicas educacionais (BRASIL, 2011).

Nesta pesquisa, procuramos refletir sobre aspectos da pratica pedagdgica de pro-
fessores que ensinam Matemaédtica na tentativa de melhor compreendé-las e, se possivel,
apontar sugestoes com vistas a uma melhoria da qualidade do ensino de matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental em escolas da Rede Municipal de Ensino de Augusto
Corréa - PA.

Mesmo que ja existam outros estudos e pesquisas sobre o referido assunto, acredita-
se que é extremamente importante um aprofundamento tedrico e pratico desse tema no
territério geografico em que vivemos. Portanto, aponta-se a relevancia deste trabalho para
nossa regiao, pois trataremos desse assunto tomando como ponto de partida a realidade

escolar local.
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Porém, quando falamos sobre a matematica apresentada nas escolas, devido a falta
de aceitacao que ela provoca em muitos alunos, a relagao intima e natural estremece e
nao se confirma da mesma forma citada anteriormente. A partir da docéncia que tenho
vivenciado nas turmas do 6% ano do ensino fundamental, percebo uma certa rejeicao a
componente curricular Matematica, e me questiono: Quais os motivos que levaram a esta
rejeicao? Uma vez que, nos licenciados plenos em Matematica somos habilitados para
lecionar a partir dessa etapa, mas serd que o problema “da rejeicao a Matematica” pode
estar ligada ao percurso das séries anteriores? Por isso, diante do exposto surgiu a minha
primeira inquietacao sobre a necessidade de desenvolver essa pesquisa, ja que procuro
entender a rejeicao de muitos estudantes a matematica escolar.

Dessa forma, a matematica na escola tem causado sentimento de rejeicao em mui-
tos estudantes por ser considerada uma disciplina complexa e que em diversas situagoes
pode tornar-se um instrumento de repressao dos professores e até mesmo dos pais. Este
¢ o cenario frequente nas escolas e que se torna processualmente conflituoso entre os
professores, estudantes e a matematica.

Segundo Brandt e Moretti (2016, p. 10) “as dificuldades escolares que estao rela-
cionadas a aprendizagem da matematica sao atribuidas a diversos fatores, entre eles, a
principal é a atuacao do professor” Assim sendo, no processo de producao e superagao
dessas dificuldades, é importante dar atencao a formacao inicial e continuada. E reco-
mendavel que o professor adquira em sua formacao o conhecimento necessario para ga-
rantir autonomia e seguranca em sua pratica pedagogica, levando o estudante a aprender,
de fato.

Refletir sobre praticas docentes se constitui num aspecto importante de nossa
formagao académica e profissional, uma vez que “na formagao permanente dos professores,
o momento fundamental é da reflexao critica sobre a pratica. E pensando criticamente a
prética de hoje ou de ontem que se pode melhorar a préxima prética” (FREIRE, 1996,
p. 39).

Assim, a metodologia dos jogos, em sala de aula, pode ser considerada como uma
estratégia de interacao social garantindo a troca e a comunicagao entre as criancas, de-
monstrando as formas de agir, pensar e sentir em um ambiente acolhedor, propiciando
a confianca e autoestima do educando. Portanto, o debate sobre essa tematica foi e

ainda é de grande relevancia, pois nos conduziu a compreensao de que hé necessidade
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de investigarmos praticas docentes que influenciam no desempenho matematico dos alu-
nos, e que possibilitam reflexdes acerca do conhecimento matematico e também sobre as
metodologias, dentre outros aspectos relacionados a docéncia.

Considerando essas reflexdes iniciais sobre o ensino de matemética nos anos ini-
ciais e o papel das praticas docentes em relagao a esse ensino, bem como uma possivel
contribuicao que este estudo pode trazer para a area da educacao, definiu-se a seguinte
questao norteadora da pesquisa: Como o uso de jogos, enquanto recursos didéaticos, pode
contribuir a qualificacao do ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental
na escola Urumajoense?

O objetivo geral foi apresentar propostas de jogos, enquanto recursos didaticos,
para professores, afim de contribuir a motivagao de um ensino diferenciado de matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental, na escola urumajoense. Os objetivos especificos:
1. sistematizar uma revisao de literatura acerca da matematica como ciéncia e de al-
guns pressupostos para ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental; 2.
realizar a catalogacao de jogos para o ensino de matemadtica no 4° e 5% anos do ensino
fundamental, destacando objetivos, procedimentos de utilizacao e beneficios; e 3. Verifi-
car como professores do 42 e 5% anos de escolas urumajoenses concebem a utilizacao dos
jogos no ensino de matematica.

Os procedimentos metodologicos deste trabalho visam discorrer sobre os aspectos
cientificos utilizados sobre as dificuldades do ensino aprendizagem da Matematica e, so-
bretudo, intervencoes pedagdgicas neste campo a fim de rever as praticas pedagdgicas dos
professores em relacao ao ensino da matematica. Nesse processo, aborda-se uma pesquisa
qualitativa por meio de um estudo exploratério, verificando as dificuldades do professor
em ensinar Matemadtica e a motivagao. o preparo, ja que estes precisam abandonar o
tradicionalismo e se recomporem de dinamicas que motivem e que possam ressignificar
um novo ensino de Matematica, como propoem a Brasil (2018). Buscou-se o que autores
renomados dizem sobre o assunto em livros e web sites, como revistas eletronicas, anais,
artigos, dissertagoes e teses.

O trabalho estd assim estruturado, no capitulo 1, temos a introdugao, ja no capitulo
2, abordaremos a matematica nos anos iniciais do ensino fundamental, sua importancia
no curriculo, a formacao dos professores e as competéncias e habilidades que o aluno de-

verd ter ao final de cada ciclo, propostas pela Brasil (2018). No capitulo 3, discorremos
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sobre procedimentos metodoldgicos e recursos didaticos para o ensino de matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental, enfatizando procedimentos metodolégicos e recursos
didaticos. Enquanto, que no capitulo 4, expressaremos uma proposta de utilizagao de
recursos metodoldgicos no ensino de matematica nas escolas urumajoenses, onde desta-
caremos as percepcoes e dificuldades dos professores, catalogagao dos jogos, visitacao ao
LAPINMAT e os resultados obtidos com aplicagao de dois questiondrios e contatos com

recursos manipulativos. Por fim, no capitulo 5, temos as consideragoes finais.
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Capitulo 2

A Matematica nos anos iniciais do

Ensino Fundamental (EF)

Neste capitulo, abordamos aspectos sobre a importancia da matematica no curriculo,
a formagao de professores para o ensino de matematica nos anos iniciais bem como as com-

peténcias e habilidades mateméticas do ensino fundamental (4° e 5¢ anos).

2.1 A importancia da matematica no curriculo esco-
lar

A matematica desempenha um papel muito importante, nao sé na construgao do
conhecimento, como também na construgao da cidadania. De acordo com essa vertente
os trabalhos dos professores dos anos iniciais devem permitir aos alunos as possibilidades
necessarias de vivenciar e fazer matematica, de modo que estes conhecimentos sejam
percebidos na sua vida, a partir de suas acoes, evitando o uso excessivo apenas de técnicas
e defini¢oes, afim de que se tornem cidadaos criticos e ativos na transformacao do meio
em que vivem.

Para Libaneo (2001) a matemética é essencial na vida do ser humano, e por isso
nao deve ser ensinada de maneira pronta e acabada. O conhecimento deve ser construido
através de um fazer pedagogico que leve o estudante a entender que a matematica também
faz parte do seu dia a dia, ajudando-os a se colocarem ante a realidade para penséa-la e
atuar nela.

Nesse sentido trabalhar o conteiido matematico de forma relacionada ao cotidiano
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do aluno ¢ essencial, pois o aluno conhece no dia a dia contetdos que as vezes estao no livro
didatico, e que na maioria das vezes, nao faz essa relacao, situagoes como ir a mercearia
comprar alimentos, ir ao supermercado, ajudar os pais na venda de alguns produtos, faz
com que o aluno ja tenha um contato com diversos conceitos matematicos, entao cabe ao
professor levar essa matematica que faz parte do seu cotidiano, para suas aulas, o que na
maioria das vezes nao ¢ levado em consideracao ao ensinar os conceitos matematicos na
sala de aula.

Assim, conforme relata Tardif (2014) no ensino da Matematica, como ciéncia para
a vida, as escolas precisam rever o curriculo dessa area do saber, pois nao se concebe que
o trabalho pedagodgico continue vinculado a um programa pré-estabelecido, o qual muitas
vezes é constituido pela cépia dos contetidos encontrados nos livros didaticos.

No que se refere a esse aspecto citado por Tardif a organizacao do curriculo ainda
é um aspecto que prende o professor ao livro didatico, ensinar os contelidos matemaéticos
fechados, imbricados de conceitos que nao sao entendidos pelos alunos dificulta o pro-
cesso de aprender, e muitas das vezes o professor acaba trabalhando o contetido de forma
cansativa, sem perceber que a aprendizagem dos alunos principalmente das séries ini-
ciais é dinamica, exige praticas de sala de aula mais criativas e desprendidas do livro
didatico. Considera-se, dessa forma, que o conhecimento matematico é importante e ne-
cessario para todos os estudantes da Educacao Basica, seja por sua grande aplicagao na
sociedade, seja pelas suas potencialidades na formacao de pessoas criticas, cientes de suas
responsabilidades sociais (FIORENTINI e LORENZATO, 2012).

O estudante, segundo Luiz e Col (2013) e Tardif (2014) ao chegar a escola, traz
consigo um conjunto de saberes matematicos construidos em interagao com seu meio
social. Cabe ao professor incentiva-los a utilizar tais conhecimentos para resolver situagoes
que apresentem significado e facilitem a construcao de saberes mais elaborados nas etapas
escolares posteriores.

Segundo os autores esse aspecto relacionado aos saberes matematicos ja sao vi-
venciados no dia dia do aluno, fazem parte do seu cotidiano, dessa forma, necessitam ser
valorizados e priorizados, a capacidade do aluno de resolver calculos e fazer operagoes
precisam ter significados para ele, se refere a propor praticas educativas de ensino apren-
dizagem que possibilitem ao aluno alcancar o desenvolvimento integral das capacidades

e habilidades do ser humano, com propostas significativas de resolucao e recriacao de
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problema no contexto social e escolar.

BRASIL (2017, p. 262) destaca que “a Matemética cria sistemas abstratos, que
organizam e inter-relacionam fendémenos do espago, do movimento, das formas e dos
numeros, associados ou nao a fenomenos do mundo fisico”. Conforme (BRASIL, 2017),
deve-se retomar as vivéncias cotidianas dos estudantes com ntumeros, formas e espaco,
para iniciar uma sistematizacao dessas nogoes.

Assim, evidencia-se, segundo Nacarato; Mengali e Passos (2014, p. 23):

A necessidade de conectar ao processo de ensino da ma-
tematica com criacao de sistemas abstratos e elementos didético-
pedagogicos que favoregam a interagao social desses conhecimen-
tos. E é o professor quem cria as oportunidades para a aprendi-
zagem, seja na escolha de atividades significativas e desafiadoras
para seus alunos, seja na gestao de sala de aula.

Sendo assim, a Matematica é importante porque faz parte da vida e pode ser
aprendida de uma maneira dinamica, desafiante e divertida. A aprendizagem matematica
como agao significativa pode ser concebida como processo decorrente da mediacao entre
o saber cotidiano/abstrato/cotidiano (LOSS, 2016; FELDMANN, 2009).

Libaneo (2001, p.37) diz que “o ensino tradicional da Matematica ainda predomina
na maioria das instituigoes”, mesmo sendo esta pratica rigida, de pouca funcionalidade e
com um fracasso evidenciado em avaliagoes nacionais. E a acao metodologica do profes-
sor que possibilitara aos estudantes o desenvolvimento de capacidades de estabelecerem
relacoes e conexoes entre o saber vivido e o saber elaborado.

Nesta pesquisa consideramos curriculo como o elemento que movimenta o processo
de ensino e aprendizagem na escola (PARAIBA, 2010). As discussdes acerca de curriculo
apontam para questoes do qué e de como ensinar, ou ainda, para que aprender determi-
nado assunto. Teixeira e Bezerra (2008) afirmam que o curriculo tem por consideragao os
contetudos programaticos onde se insere a cultura essencial, centrado em assuntos cultos
e elaborado em forma de diferentes disciplinas.

Esses autores destacam que os educandos sao condicionados nos processos de
ensino- aprendizagem, pois as propostas do curriculo, que agem de forma explicita ou
implicita, consideram alguns conhecimentos superiores a outros, concedendo preferéncia
a uma cultura predominante e excluindo as demais.

No entanto, o curriculo precisa enfatizar a formacao humana nao se reduzindo ape-

nas as grades curriculares, mas estimulando as trocas entre grupos culturais, provocando
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um enriquecimento mutuo e desconstruindo a ideia de que uma cultura estd acima da
outra.

Nesse sentido, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, Lei n°® 9.394/96,
dispoe que o curriculo precisa ter uma base nacional comum, além de uma parte diver-
sificada atendendo as caracteristicas especificas de cada regiao. Os curriculos tém por
obrigagao abarcar os estudos “da lingua portuguesa e da matematica, o conhecimento do
mundo fisico e natural e da realidade social e politica, especialmente do Brasil” (BRASIL,
1996, p. 19).

A necessidade de se estabelecer uma parte diversificada no curriculo sugere a pos-
sibilidade de se trabalhar a partir da realidade de uma determinada localidade, com vistas
a construcao da pluralidade de identidades culturais.

A LDBEN, Lei n® 9.394/96 registra em seu Artigo 2° que:

A educacéo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios
de liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por fina-
lidade o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacao para o trabalho (BRASIL,
1996, p. 9).

Nesse documento tem-se, entao, que a cidadania precisa ser vista como uma pratica
social, e que também é construida no decorrer das experiéncias que surgem com as
vivéncias na sala de aula. Portanto, as contribui¢oes da matematica devem se estender as
transformacoes sociais atribuindo significados a todos os acontecimentos que movimentam
a sociedade.

Atuando assim, o ensino de matematica pode ampliar o desenvolvimento da formacao
cultural, pois o aluno estara integrado nas agoes que ocorreram e que ainda ocorrem em
seu contexto. O educando pode aprimorar seus conhecimentos tornando-se capaz de pro-
jetar seu olhar para além da qualificacao profissional, ou seja, numa perspectiva mais

cidada e mais associada da realidade.
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2.2 Formacao de professores e o ensino de matematica
Nnos anos iniciais

A formacao dos professores influencia diretamente em sua atuacao em sala de
aula. Por isso, faz-se necessario repensar a formagao inicial e continuada de todos os pro-
fessores, em especial os que irdao trabalhar Matematica com estudantes nas séries iniciais
do ensino fundamental. Nao sé irao trabalhar, também, serao os primeiros responsaveis
em apresentar a disciplina de matemadtica para estas criangas (SILVA, 2015).

Para Névoa (2009) muitos professores concluem o curso sem o conhecimento ma-
tematico necessario para dar inicio ao seu trabalho. A falta de dominio dos conteudos
e a inseguranca dos professores decorrem, em alguns casos, de uma formacao sem em-
basamentos tedricos e praticos que lhes garantam uma pratica pedagogica eficiente, que
subsidie uma aprendizagem satisfatéria.

Interessante ressaltar que a maioria dos professores que trabalham nas series iniciais
sao oriundos do magistério, no que se refere a formacao nas Universidades, a matematica
é ensinada enquanto metodologia, abordada enquanto metodologia da matemaética, cau-
sando de certa forma uma formagao nao tao abrangente, para nao dizer “deficitaria”,
como uma licenciatura em matemadtica, aspectos esses que ao serem levados em con-
sideragao por (Né6voa, 2009) , recai sobre a falta de dominio de certo conhecimento e
conceitos matematicos, o que se percebe é que cabe somente a esse educador, buscar
suprir as caréncias da sua formagao. Pois, além de ensinar a contar, calcular, compa-
rar, localizar, representar, medir, interpretar, cabe ao professor desenvolver o pensamento
logico, aspecto essencial a construcao dos conhecimentos dos alunos, principalmente na
argumentagao, nas interferéncias e na elaboragao de hipdteses.

Percebe-se que a aprendizagem matematica ainda se constitui em um grande pro-
blema, tanto para grande parte de estudantes quanto para os professores que estao sendo
formados nos cursos de Pedagogia, o que favorece a criacao de estudantes analfabetos em
matemaética. Tudo pode estar relacionado a atuagao didatica do professor (NUNES et al.
2005; MONTIBELLER 2015).

Segundo Giraldo (2018) o professor que leciona matemética nas séries iniciais do
ensino fundamental deve agir sempre como mediador, ajudando o estudante a superar

seus limites. Deve-se valer de atividades e avaliacoes diversas, que permita ao estudante
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a ter aprendizagem significativa, que faca interagir conhecimento escolar com o seu meio
social.

Segundo D’Ambrésio e D’Ambrésio (2006, p. 22) “a matemédtica tem sido con-
cebida e tratada como conhecimento congelado, criando barreiras entre o educando e o
objeto de estudo”, e tal acontece por nao se possuir uma dinamica do contexto no qual
se estd inserido.

Para Loss (2016, p. 25):

A aprendizagem Matematica é decorrente do desenvolvimento das
habilidades, razao pela qual todo trabalho pedagdgico do professor
deve possibilitar aos estudantes a interconexao entre os saberes,
significa dizer que o professor tem o compromisso de possibilitar
aos estudantes a reflexao inter e transdisciplinar na abordagem de
cada objeto investigado.

No que tange a atuagao didatica do professor, se faz alguns questionamentos, sera
que esse professor tem acesso a conhecimentos suficiente para ensinar as nogoes e concei-
tos essenciais para toda a vida escolar do aluno? Os cursos de formagao de professores
para as séries iniciais tem tido a preocupacao em oferecer aos docentes compreensao ma-
tematica necessaria a composicao de uma visao matematica critica. Ha, dessa forma,
uma preocupacao na formacao especifica para os professores que lecionam nas séries ini-
ciais, que seria uma reestruturacao dos cursos de pedagogia. Nesse contexto, a funcao do
professor de matematica nao é mais de transmitir um conhecimento pronto e acabado,
mais sim, o de organizar situacoes de aprendizagens desafiadoras que envolvam afetiva e
intelectualmente os educandos na construcao de conceitos matematicos.

Para tanto, é recomendéavel que o professor tenha adquirido em sua formacao o
conhecimento necessario para garantir autonomia e seguranca em sua pratica pedagogica,
pois ocorrem muitas mudancgas no curriculo, a cada tempo, porém, os resultados esperados
ainda estao longe de serem alcangados (UNESCO, 2016).

Para Névoa (2009, p. 15) “é necessario processos educativos que valorizem a
sistematizacao dos saberes, bem como a capacidade para transformar a experiéncia em
conhecimento e a formalizacao de um saber profissional de referéncia”. Ao mesmo tempo,
¢ importante reforcar praticas de formacao de professores baseadas numa investigacao da
acao docente e do trabalho escolar.

Faz-se necessario sistematizar o conhecimento através de processos educativos que

ajudem o professor a saber lidar com o cotidiano do aluno, trazer pra dentro da sua
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pratica as experiéncias significativas, ou seja, trazer os conhecimentos pedagodgicos para
a pratica docente.

Segundo Nunes et al. (2005) buscar novos caminhos para tentar solucionar de-
ficiéncias no ensino da matematica, precisa acontecer sempre que os estudantes apresenta-
rem necessidades. Para o autor, o professor deve ser um aprendiz permanente, ampliando
seu conhecimento e permitindo aos estudantes o acesso a esse conhecimento.

Entende-se nesse sentido que deficiéncias existem, e como tais precisam ser sanadas
a partir do momento que os alunos tiverem dificuldades em aprender matematica, ai entra
o papel do professor em mudar as estratégias para que os alunos obtenham o conhecimento,
e construam conceitos matematicos de forma clara e objetiva.

Para Santos e Lima (2010, p. 30):

A matematica est4 ligada a compreensao, isto é, construir com sig-
nificagao; aprender o significado de um objeto ou acontecimento;
aprender a fazer relagdo entre eles. O conhecimento matematico
deve ser apresentado aos alunos como historicamente construido e
em permanente evolugao.

Na realidade os conceitos mateméaticos necessitam ser ensinados a partir do co-
tidiano dos alunos, dessa forma tera mais significado, e de forma dinamica, criativa,
diferenciando de metodologias conteudistas e dissociadas da realidade.

Impoe-se, dessa forma, o desenvolvimento de acoes no sentido de mobilizar a equipe
pedagdgica da escola para discussao e reflexao, de forma que as contradigoes existentes se
tornem explicitas, impulsionando-a para mudancas (MATOS, 2017).

De fato, a participacao seria de toda a comunidade escolar, para que contetdos,
metodologias e dificuldades de aprendizagem dos alunos fossem ajustadas a partir do
alinhamento de contextos pedagdgicos. Como cita Montibeller (2015) declara que incre-
mentar o processo pedagogico perpassa pela formagao continuada dos professores, a partir
de um investimento em projetos de escola e de agoes que passam pela inovacao e pelas
novas formas de trabalho pedagdgico.

Com efeito, toda formacao continuada deveria ser implementada na escola e ser
executada, a partir das dificuldades observadas na pratica docente.

As dificuldades na aprendizagem matematica, segundo Marques (2013) e Santos e
Lima (2010) perpassam pela implementacao curricular, que deve ser a partir de estudos e

planejamentos, organizados com agoes significativas no processo de formacao continuada
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e no envolvimento coletivo de professores.

No que tange esse pensamento dos autores e a partir da pesquisa realizada constata-
se que raras sao as formacgoes no contexto escolar matematico, existem em outras areas
como educacao especial, no entanto, é perceptivel a necessidade de sanar as dificuldades
presentes tanto na pratica do professor, como no processo de aprendizagem dos alunos.

Nesse sentido

Cabe ao professor criar um ambiente problematizador que propicie
a aprendizagem matematica, uma comunidade de aprendizagem
compartilhada por professor e alunos. Tal comunidade pode ser
entendida como um cenario de investigacao, tal como proposto
por Skovsmose (2000), que defende um espago de aprendizagem
em que os alunos possam matematizar, ou seja, formular, criticar
e desenvolver maneiras matematicas de entender o mundo. Nesse
ambiente problematizador, “os alunos podem formular questoes e
planejar linhas de investigacao de forma diversificada. Eles podem
participar do processo de investigagao” (ALRO; SKOVSMOSE,
2006, p. 55).

Ao se referir a um ambiente alfabetizador o autor reforca a ideia de que a pratica
do professor em sala de aula deve ser dinamica e prazerosa, aprender matematica nao
mais de forma tradicional, ou somente utilizar o livro didatico, a necessidade de ser mais
dinamico é uma exigéncia da atual geracao que lida com tecnologias presente em celulares e
computadores, através de jogos. Entao, a sala de aula precisa acompanhar essas mudancas
e ser atraente, adapta-se a tudo isso também faz parte da formacao e do processo ensino
aprendizagem dos professores.

A matematica esta presente na vida de todos nds e é considerada componente
importante para a convivéncia em sociedade. Em nosso dia a dia fazemos contas, utili-
zamos numeros, raciocinios logicos e operacoes matemaéaticas no mercado, na padaria, no
banco. E importante preparar, os alunos para sua insercao nesse mundo e a alfabetizagao
matematica é um dos principais passos para isso, sendo considerada importante desde os
anos iniciais. Portanto, é necessario que as criancas desenvolvam a capacidade de pen-
sar matematicamente, de utilizar um raciocinio légico e de resolver problemas para que
possam interagir com o mundo e com as outras areas do conhecimento. De acordo com

Brasil, o ensino da matematica deve se configurar uma pratica de:
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Investigar é experimentar coletivamente, ler, escrever e discutir
matematicamente, levantar hipdteses, buscar indicios, observar re-
gularidades, registrar resultados provisérios, compartilhar diferen-
tes estratégias, variar procedimentos, construir argumentos ma-
tematicos, como também ouvir os argumentos matematicos dos
colegas, buscar generalizar, conceituar. Professor e alunos par-
ticipam desse movimento questionando, apresentando seu ponto
de vista, oferecendo contraexemplos, argumentando, matemati-
zando. A comunicacao acontece por meio da dialogicidade (BRA-
SIL, 2014, p.18).

Desta forma, a escola seria a ligagao entre os alunos e a sociedade, sendo ela
mesma um espaco de socializagao. E na escola que as criangas entram em contato com
informacoes e conhecimentos associados a vida em sociedade, por meio dela inicia- se um

processo de convivéncia social com outras criangas e tem acesso a cultura.

Para envolver a crianca nas situacoes de praticas matematicas,
optamos por partir daquilo que é imediatamente sensivel, préximo,
familiar e significativo: ela prépria (seu corpo), suas experiéncias
pessoais (suas vivéncias, brincadeiras, habilidades), seu meio social
(familiares, colegas, professores), seu entorno (sua casa, sua rua,
sua comunidade, seu bairro, sua cidade). Em sintese: sua realidade

(BRASIL, 2014, p.6).

Com base nesta nova perspectiva, a escola e os professores tém de se reestruturar,
se colocando a frente dos problemas que envolvem a educacao e a formacao do cidadao.
E necessario, entao refletir sobre a pratica pedagdgica sobre o ensino e aprendizagem dos
contetdos, associando a eles valores e procedimentos.

O professor é visto como aquele que vai proporcionar a mudanca e a reestruturagao
almejada para o processo de ensino e aprendizagem. Neste sentido é importante refletir
sobre as atribuigoes do professor dentro e fora da sala de aula. Starepravo (2009) argu-
menta que o papel do professor na escola é provocar a construcao do conhecimento dos
alunos, conduzindo e reelaborando o préprio pensamento.

O ensino da matematica se manifesta entre o individual e social, e deve potenci-
alizar o pensar e questionar a realidade. Sendo assim, precisamos pensar uma educagao
matemadtica inspirado nas ideias de Paulo Freire (1999) que defende o ensino como opor-
tunidade, e como tal a matematica deve ser trabalhada; avaliando a realidade do aluno.
Considerar o contexto social, objetivando a libertacao de situagoes opressoras por ele

vivenciadas.
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Para Tardif (2003):

Os professores nao buscam somente realizar objetivos; eles atuam
também, sobre um objeto. Objeto do trabalho dos professo-
res sao seres humanos individualizados e socializados ao mesmo
tempo. As relagoes que eles estabelecem com seu objeto de traba-
lho sao, portanto, relacdes humanas, relacoes individuais e sociais
ao mesmo tempo. (TARDIF 2003, p. 128).

Ainda nesse sentido, percebe- se que a necessidade da educagao matematica possibi-
lita construir transformacgoes em nossas sociedades, precisamos avancar na implementacao
de novas praticas discutindo nao apenas conteidos, mas o contexto sociocultural no qual
se inserem. Pesquisas atuais apontam que os papeis do professor em sala de aula devem
ser o de: promover a aprendizagem, incentivar os alunos a trabalhar em grupos e a agir
em sociedade trocando ideias e construindo argumentos, e avaliar o processo de ensino e

aprendizagem, bem como sua pratica e os acontecimentos em sala de aula.

2.3 Competéncias e habilidades matematicas nos anos
iniciais

Muito se tem discutido sobre o lugar e o significado das competéncias e habi-
lidades que sao exigidas no ensino, atualmente. No caso da aprendizagem matematica,
essa preocupacao resulta na formagao de qualidade dos estudantes, portanto, cabe a es-
cola zelar pelo desenvolvimento de habilidades que vao muito além dos conhecimentos
especificos (BRASIL, 2017).

De acordo com Sadovsky (2007) e Silva (2015) a disciplina de matemética na mai-
oria dos casos, é considerada complexa, devido a caréncia de conceitos basicos essenciais,
decorrente de métodos de ensino inadequados, despreparo de alguns professores e conse-
quentemente de estudantes desmotivados.

Conforme Brasil (2017), no ensino fundamental, a matemética se articula em seus
diversos campos, e precisa garantir que os estudantes relacionem observagoes empiricas
do mundo real a representagoes que associam essas representacoes a uma atividade Ma-
tematica, fazendo indugoes e conjecturas.

Ainda nessa direcao, propoe cinco unidades tematicas correlacionadas, que orien-

tam a formulacao de habilidades a serem desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental.
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As dez competéncias gerais propoem como objetivos a formacao integral dos estudantes.
Em funcao disso, considera-se relevante descreveé-las, conforme descrito em (BRA-

SIL, 2017, p. 26):

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e ex-
plicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a cons-
trugao de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise
critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar causas, ela-
borar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e criar
solugoes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacoes artisticas e culturais,
das locais as mundiais, e também participar de praticas diversifi-
cadas da producao artistico- cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora,
como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem
como conhecimentos das linguagens artisticas, matematica e ci-
entifica para se expressar e partilhar informagoes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos
que levem ao entendimento mituo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informagoes, produzir conhecimentos, resol-
ver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem
entender as relagoes préprias do mundo do trabalho e fazer esco-
lhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida,
com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
7. Argumentar com base em fatos, dados e informagoes confidveis,
para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e de-
cisbes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a
consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito
local, regional e global, com posicionamento ético em relacao ao
cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saide fisica e emo-
cional, compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo
suas emocgoes e as dos outros com autocritica e capacidade para
lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucao de conflitos e a co-
operacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro
e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagao da diversi-
dade de individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades,
culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
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10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabili-
dade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisGes
com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sus-
tentaveis e solidarios.

E nessa 6tica que o curriculo de matemaética se mostra como um referencial para ori-
entar pedagogicamente professores e estudantes. Sendo assim, urge repensar os conteidos,
as habilidades e as metodologias, enfim, a pratica pedagdgica, com a finalidade de assu-
mir novas posturas, novos valores, os quais possam “contribuir mais significativamente em
prol do processo de construcao e apropriacao de conhecimentos e saberes para a formacao
de cidadaos auténomos, criticos e criativos” (TARDIF, 2000, p. 29).

Segundo Nacarato (2011) e Vasconcelos (2008) os professores precisam fornecer aos
estudantes, tarefas de aprendizagem que apresentem algum desafio, porém, que estejam
ao seu alcance, e de ajuda-los a realiza-las com sucesso. Isso ird aumentar a autoconfianca
desses estudantes, que aumenta a medida que experimentam sucesso na aprendizagem,
diminuindo assim, seu confronto com fracassos repetidos.

Sendo assim, cabe a escola, como instituicao de ensino, introduzir por meio dos seus
professores o conhecimento formal aliado ao cotidiano com base em diferentes estratégias e
recursos, planejar um ensino que garanta um aprofundamento gradativo dos conceitos ma-
tematicos adquiridos ao longo da vida em sociedade. Dessa forma, o aluno compreendera

que sua participacao deve ser ativa, e nao passiva, perante o fazer matematico.
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Capitulo 3

Procedimentos metodoldgicos e
recursos didaticos para o ensino de
matematica nos anos iniciais do

ensino fundamental

Neste capitulo, discorremos acerca de procedimentos metodoldgicos e recursos
didaticos para o ensino de matematica nos anos iniciais do ensino fundamental. Com
destaque aos itens: 3.1.1 Resolucao de problemas; 3.2.1 Materiais manipulaveis; 3.2.2

Recursos tecnolégicos 3.2.3; Jogos e brincadeiras; e 3.2.4 Livro didatico.

3.1 Procedimentos metodolégicos

Ensinar matematica para as criangas nao é uma tarefa facil. E preciso reconhecer
que o professor é um profissional que atua com alunos que, ao ingressarem na escola,
ja trazem consigo histérias de vida e saberes constituidos pelas proprias experiéncias
vivenciadas. Assim é preciso investir em acoes pedagdgicas que conduzam os alunos a
experiéncias, que ampliem os conhecimentos ja constituidos em algum momento de seu

percurso pessoal e social.
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Os contextos na Educacao Matematica realista sao pontos de par-
tida da atividade matematica. Contextos realistas estao relaci-
onados ao que é familiar e experienciado pelo aluno, aquilo que
nao lhe é estranho, ao concreto no sentido das operagoes mentais,
ao imaginavel. Mais do que o utilitario ou manipulédvel, estamos
falando do que pode se tornar real na mente, o que contribui para
que situacoes, problemas e atividades tenham significado para as
criangas (BRASIL, 2014, p. 8).

Em uma reflexao sobre o ensino de matematica, é fundamental que o professor iden-
tifique as principais caracteristicas dessa ciéncia, de seus métodos, de suas ramificacoes
e aplicacoes, também é preciso que tenha clareza das préprias concepgoes sobre a ma-
tematica, relacionadas, a pratica em sala de aula, as escolhas pedagdgicas, a definicao de
objetivos e conteudos a serem ensinados. Seguindo esses principios da literatura acima
mencionada o professor estara contribuindo para a desmitificacao da matematica com
uma disciplina dificil e que, muitas das vezes, nao desperta o interesse dos alunos.

Para a elaboracao de um plano de trabalho que ofereca auxilio ao aluno para enfren-
tar os desafios que poderao surgir, é fundamental que o professor trabalhe na perspectiva
de entender o nivel de conhecimento que a crianca tem sobre o assunto ministrado, uma
vez que o papel da escola é transformar, dar significado, e ampliar o universo de conheci-
mento construidos pelos alunos, proporcionando a eles estabelecerem relacoes entre o que
conhecem e o0s novos conceitos que vao construir a fim de possibilitar uma aprendizagem

significativa.

Pode se dizer que, nesse planejamento, a intencionalidade do pro-
fessor para trabalhar as nocoes pertinentes ao conhecimento ma-
tematico precisa ficar explicita, deixando claro o que os alunos
sabem a respeito e se compreenderam a proposta; ativar os co-
nhecimentos prévios tuteis para a compreensiao da proposta; es-
tabelecer com eles as expectativas desejadas; possibilitar que os
estudantes construam seu conhecimento, evitando antecipacoes
desnecessarias ou situagoes que pouco ou nada contribuem para
o conhecimento ja construido; escutar cuidadosamente os alunos,
interpretando suas formas de raciocinar; fornecer sugestoes ade-
quadas; observar e avaliar o processo; possibilitar que os estudan-
tes debatam sobre o assunto, cabendo ao professor encorajar a
formacao de uma comunidade de aprendizagem em sala de aula.

(BRASIL, 2014, p.9).

Ao aliar os conhecimentos matematicos as situagoes contextualizadas, os alunos
sao capazes de ler o mundo com outros olhos. Nesse sentido, a formacao matematica

pretendida na escola deve ser aquela que forma o cidadao nao apenas para o mundo do
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conhecimento e abstragoes, mas também para a vida em sociedade. Assim a formacao do
cidadao critico, reflexivo e participativo comega também nas aulas de matematica.

Nos anos iniciais do ensino fundamental, a responsabilidade pela formagao do ci-
daddo é ainda maior. E com as criangas que surge a necessidade de construir bases solidas
para que, quando crescerem, possam usufruir da sociedade de maneira positiva e parti-
cipativa. Bons professores sao eternos exploradores, questionadores, problematizadores
das situagoes mais corriqueiras do dia a- dia, pois nessas condigoes nos tornamos “alunos
permanentes”, querendo sempre aprender mais. Devemos, pois, buscar nas situacoes ca-
seiras, do comércio, dos esportes, das artes e do mundo lidico, a compreensao matematica
das relagoes que constituem essas situagoes.

E importante que o ensino da matemadtica nos anos iniciais do ensino fundamental
esteja associado com a parte ludica do ensino, pois para que as criangas atribuam signi-
ficados aos conceitos matematicos, nesta faixa etdria, é necessario aliar esses conceitos a
brincadeiras, jogos, adivinhagoes, trabalhos em grupo, entre outras abordagens. Assim,
faz- se necessario que o ambiente de aprendizagem da crianca seja repleto de oportunida-
des e materiais que permitam o desenvolvimento de conhecimentos matematicos.

Apoés abrangermos sobre a importancia da matematica no curriculo e sobre as
concepgoes do ensino de matematica, discorreremos neste sub-tépico sobre algumas es-
tratégias que sao utilizadas pelos professores para ensinar a matematica. As praticas em
sala de aula e as escolhas de qual/quais recurso(s) utilizar exige que o professor tenha
clareza de suas concepcoes e de qual o papel que a matematica ocupa no curriculo, pois

essas relagoes estao conexas as praticas pedagogicas.

3.1.1 Resolucao de problemas

A resolucao de problemas consiste na construcao de respostas que provém de
problemas de ordem pratica que envolvam investigacoes matematicas. As questoes situa-
das nas resolugoes de problemas sao contextualizadas, nao imediatistas e que exigem dos
alunos uma maior reflexao sobre o problema.

Este método utilizado no ensino de matematica contrapoe a mecanizagao desta
disciplina, pois se distancia da memorizacao de férmulas e se aproxima do desenvolvimento
do pensamento légico-mateméatico. Dentre esses principios, tem-se que na resolucao de

problemas o ponto de partida da atividade matematica nao é a defini¢ao, mas o problema.
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No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos matematicos devem
ser abordados mediante a exploracao de problemas, ou seja, de situagoes em que os alunos
precisem desenvolver algum tipo de estratégia para resolveé-las;

Desta maneira, os alunos tém a chance de construir um resultado, visto que pre-
cisam definir quais e quantas operacgoes serao adequadas para alcancarem a resolucao.
Neste contexto problematizador é oportunizado atribuicao do significado a matematica,
pois os educandos compreendem a utilidade real ao ensino desta drea de conhecimento.

O fato de o aluno ser estimulado a questionar sua prépria resposta, a questionar
o problema, a transformar um dado problema numa fonte de novos problemas, evidencia
uma concepcao de ensino e aprendizagem nao pela mera reproducao de conhecimentos,
mas pela via da agao refletida que constréi conhecimentos (BRASIL, 2017, p. 33).

A resolucao de problemas ultrapassa o resultado da resposta correta para a questao
desafiante. Ha um expressivo envolvimento das relagoes com os outros alunos, a concen-
tracao e reflexao dos diferentes tipos de trabalho para chegar a alguma possivel resposta,

e isto é mais consideravel que o proprio resultado.

3.2 Recursos didaticos

Alguns educadores utilizam os recursos didaticos para facilitar a compreensao e
desenvolver com mais concretude o raciocinio matematico em seus alunos, pois do contato
com esses materiais podera originar novos conhecimentos por intermédios das hipdteses

alcancadas.

3.2.1 DMateriais manipulaveis

O uso de materiais manipuldveis como material dourado, blocos logicos, tangram,
abacos entre outros, sao objetos que auxiliam o ensino da matematica. Esses materiais
ajudam os alunos a estabelecerem nocoes iniciais de quantidade, maior e menor, e outras
classificagoes.

O desejo dos professores em tornar as aulas matematicas mais significativas apon-
tou para o uso desta metodologia para promover o ensino. Os autores das propostas

curriculares do Estado da Paraiba, por exemplo, expoe que:
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Com a ajuda desses materiais, podem ser desenvolvidas e discu-
tidas atividades matematicas que poderao levar a construcao de
conceitos, pelo significado que os estudantes atribuirao as suas
agoes, refletindo sobre elas, por meio de formulacGes de hipéteses
e verificacoes. Eles podem funcionar como uma primeira forma
de representagao de conceitos matematicos, nao devendo ser usa-
dos sem que objetivos bem claros estejam delimitados (PARAfBA,
2010, p. 85).

O uso dos materiais manipuldveis pode ser encontrado no estudo de alguns dos pes-
quisadores como: Piaget, Maria Montessori, dentre outros. Para esses autores a transi¢cao
para o abstrato requer um conhecimento antecedente da area concreta. Entretanto, faz-se
necessario que o uso de materiais manipulaveis no ensino de matematica seja pensado e
estudado criteriosamente para que possa ajudar na consolidacao da aprendizagem signi-

ficativa.

3.2.2 Recursos tecnologicos

As utilizacoes das tecnologias trouxeram consigo grandes transformacoes princi-
palmente nas organizagoes sociais e economicas e consequentemente na educacao, sabendo-
se que a escola tem buscado se atualizar, inserindo meios que facilitem e que estimulem
na contribuicao do aprendizado dos alunos, principalmente as criancas e adolescentes da
atualidade, os quais ja estao inseridos nesta nova “era da tecnologia”, pois, desde cedo ja
estao familiarizados com o uso das tecnologias.

E inegavel o espaco que as novas tecnologias estao alcancando em diversos cam-
pos de nossa sociedade, tem mudado de forma significativa o modo de trabalhar, de se
comunicar, de se obter informacao e etc. Sao diversos os recursos tecnolégicos que podem
ser utilizados pelos professores para facilitar e de certa forma enriquecer e diversificar o
método de compartilhar o conteiido para os alunos.

Atualmente, as tecnologias se tornaram de facil acesso, podendo afastar os alu-
nos das atividades escolares, quando se exclui a utilizacao desses recursos. Ou podendo
aproximar, se utilizamos de forma envolvente e prazerosa, trazendo para o ambiente es-
colar os recursos que ja estao familiarizados com as criancas e adolescentes, “as técnicas,
em suas diferentes formas e uso, constituem um dos principais agentes de transformacao
da sociedade, pelas implicagoes que exercem no cotidiano das pessoas” (BRASIL, 1997,

p.34).
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Neste aspecto, a escola se insere em um desafio de envolver esses recursos tec-
nologicos na didatica dos professores, como apoio nas construgoes de aprendizagens dos
alunos, pois alguns professores ainda insistem em nao aderir estes recursos, empobrecendo
as fontes documentais devido a falta de modernizacao de determinados assuntos. Dentro

dessa temdtica Perrenoud (2000, p.131), explica que infelizmente,

Escapa aos professores que ainda pensam que um computador é
simplesmente uma maquina de datilografia sofisticada. Ora, a
evolugao dos softwares permite uma associacao cada vez mais facil
de textos, tabelas numéricas, desenhos, fotos, edicao de qualidade
e reuniao de todos esses elementos em funcao de problemaéticas
precisas a difusao dessas informagoes em rede.

Como foi exposta anteriormente, a utilizacao de softwares facilita no ensino e apren-
dizagem em diversas areas de conhecimentos. Sendo assim, faz-se necesséario na formagao
inicial e continuada de docentes, a insercao desses conhecimentos, para assim, o docente
obter propriedades sobre a escolha dos softwares que melhor couber, de acordo com os
objetivos pretendidos e assuntos a serem ensinados.

O uso dos computadores, datashow, televisao, som, games, internet entre outros,
tem se tornado indispensavel no ensino dos contetidos, na rede escolar. Dentre os recur-
sos, o computador assume destaque, pois além de atrair a atencao, envolve a crianca no
meio virtual desenvolvendo habilidades tecnologicas, que a cada dia tem se tornado indis-
pensavel em nossa sociedade e também pela propor¢ao de atividades e jogos que podem
ser desenvolvidas através dele nas multiplas disciplinas.

A cada dia o uso do computador tem se tornado um recurso indispensavel, nao
s6 no ambiente escolar, mas em todos os ambientes da sociedade moderna. O uso deste
recurso pode ser visto como além de um apoio, também “como fonte de aprendizagem e
como ferramenta para o desenvolvimento de habilidades” (BRASIL, 1997, p. 35).

Desenvolver habilidades e conhecimentos tecnoldgicos é contribuir futuramente no
desenvolvimento social e profissional dos alunos, pois além das exigéncias modernas reque-
rerem conhecimentos nesta area, o conhecimento tecnolégico contribui no desenvolvimento

de varias areas cognitivas.
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Desta forma, Perrenoud (2000, p. 128), ressalta:

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso
critico, o pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de ob-
servacao e de pesquisa, a imaginagao, a capacidade de memorizar
e classificar, a leitura e a andlise de textos e de imagens, a re-
presentacao de redes, de procedimentos e de estratégias de comu-
nicacao.

Com a utilizacao dessas ferramentas tecnoldgicas os alunos passam a desenvolver
os conhecimentos escolares de forma mais estimulante e prazerosa, além disso, contribui
para outras capacidades importantes como o desenvolvimento do seu raciocinio légico-
matematico, beneficiando também em sua coordenacao motora. No entanto, é necessario
que esse recurso seja inserido com objetivos definidos visando alcancar bons resultados
auxiliando o professor na producao de suas aulas com conteudo a serem abordados de

forma diferenciada.

3.2.3 Jogos e brincadeiras

Os jogos e as brincadeiras sempre estiveram presentes na histéria da humanidade
e despertaram nas pessoas o interesse, devido estarem relacionados ao prazer, ao diverti-
mento ou até mesmo como uma forma de sobrevivéncia em algumas culturas ou tempos
histéricos.

De acordo com Pessoa (2012, p. 14), “foi a partir do século XVI que os huma-
nistas comegaram a perceber o valor educativo dos jogos, sendo os jesuitas os primeiros
a (re)colocd-los em pratica”. Sendo assim, a concepgao sobre o uso de jogos no con-
texto educacional obteve grandes avancos, a partir dos ensinos jesuiticos, passando a ser
reconhecida a importancia de se inserir o lidico nos métodos educacionais.

No entendimento de Sant’Anna e Nascimento (2011), o lidico procede do latim
ludus que tem por significado brincar. Dessa forma, os jogos, brinquedos e brincadeiras
se incluem neste meio de ludicidade.

Neste aspecto, envolver o liudico nas aulas é desenvolver metodologias mais diver-
tidas e prazerosas para que o aluno se insira e participe de forma ativa, contribuindo
em seu processo de aprendizagem e estabelecendo bases sélidas para a construcao da

autoconfianca da crianca, dentre outras fungoes.
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Trabalhar com o lidico estimula as fungoes sensoriais e cognitivas, além de permitir
o equilibrio emocional, pois vai ao encontro do interesse do individuo e, por meio dele, ele
projeta seu mundo interior e passa a melhor conhecer o meio em que vive ao envolver a
ludicidade com a educagao (PESSOA, 2012, p.20).

O que se constata atualmente é que, para muitos alunos, a matemaética é uma
disciplina de pouca participagdo, na maioria das vezes, é vista como algo dificil de se
compreender, desinteressante, mas na realidade ela esta proxima da nossa vida cotidiana,
e seus conceitos podem ser entendidos, desde que, ensinada de forma a quebrar com
essa barreira existente entre o ato de ensinar e a compreensao, ai entra o lidico na
matematica como ferramenta dinamica para motivar o aluno para o entendimento de
conceitos matematicos que estimule o raciocinio logico, da coeréncia, e principalmente da
compreensao do mundo que o cerca.

Ao longo do desenvolvimento do ser humano, se percorre o processo da aprendi-
zagem das brincadeiras de forma cultural, iniciando com a brincadeira livre, geralmente
apresentada no periodo da infancia, até chegar “ao jogo com regras e as diversas formas
subjetivas de jogo, o ser humano percorre todo um processo de transformagoes de cu-
nho social, intelectual e afetivo” (PESSOA, 2012, p.19). Entao, podemos afirmar que a
valorizacao do jogo e da brincadeira se modifica no decorrer das fases de vida da pessoa.

Ao envolver os jogos desde os primeiros anos da crianga no ambiente escolar,
comeca- se a estimular o desenvolvimento da percepcao de objetos concretos, para assim,
assimilar os conhecimentos abstratos, fazendo uma relacao entre o campo do significado e
o campo das percepcoes, contribuindo em seu aprendizado, para que futuramente o aluno
consiga resolver problemas através de formas abstratas.

De acordo com Pessoa (2012), um educador compromissado com o meio educaci-
onal utiliza os jogos como uma ferramenta em sua metodologia diaria em sala de aula.
Considerando-se a crianca um sujeito em constante criatividade, deve-se estimular de
forma intuitiva para se alcancar o objetivo de se aprender com prazer.Percebe-se nesse
sentido o quanto é importante a atividade lidica como estratégia aprendizado.

Cabe ao professor utilizd-los como metodologia, trabalhando o conteiido matematico
de forma mais préxima da realidade dos alunos, possibilitando aulas atrativas, principal-
mente, nas séries iniciais, onde a utilizacao de jogos matematicos devem ser amplamente

utilizados, considerando que é onde a crianca e o adolescente vive uma fase de desenvol-
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vimento e de amadurecimento mental.
Pessoa (2012, p. 15) apresenta as contribuigoes de Froebel (1782-1852) na uti-

lizacao de jogos no meio educacional:

Essa teoria de Froebel configurou-se como fator determinante para
que os jogos fossem vistos como elementos decisivos na educagao.
Ele criava objetos, como circulos e cubos, feitos de material macio
e manipuldvel, geralmente com parte desmontavel, que tinham por
objetivo estimular o aprendizado. As brincadeiras eram acompa-
nhadas de musicas, versos e dancas — os objetos criados por Fro-
elbel eram chamados de dons, ou presentes e havia regras para
usé-los que precisariam ser dominadas para garantir, ao ar livre,
que a turma interagisse com o ambiente. Todo o jogo que envolvia
os dons comegava com as pessoas formando circulos, movendo-se
e cantando, pois, para o estudioso, assim conseguiam atingir a
perfeita unidade.

A matematica durante muito tempo foi ensinada de forma abstrata, onde as
formulas e regras eram aplicadas de maneira puramente mecanica, e portanto, total-
mente desestimulante. Assim, com a utilizacao das atividade lidicas, enquanto proposta
de pratica docente significativa, cabera ao professor se apoderar de tais técnicas, do uso de
recursos ludicos, de entender quais sao os objetivos na aplicacao para conseguir alcancgar
um resultado satisfatério.

Além de Froebel (1782-1852), outros tedricos também contribuiram para a valo-
rizacao do envolvimento do lidico no meio pedagdgico, no entanto, somente nos dias
atuais, o uso de jogos e brincadeiras conquistaram significativas propostas no ambiente
educacional. O lidico pode ser utilizado como suporte de ensino e aprendizagem das di-
versas areas de conhecimentos, inclusive na construc¢ao do desenvolvimento da linguagem
matematica e seu uso na sociedade, através de propostas que desenvolvam o raciocinio

l6gico-matematico e que iniciem no concreto para, finalmente, chegar a abstracao.

3.2.4 Livro didatico

A contribuicao do livro didatico é extremamente importante no auxilio da apren-
dizagem do aluno além de ser uma ferramenta que deve contribuir para o desenvolvimento
de capacidades basicas do pensamento autonomo e critico.

Neste sentido, é necessario que esse recurso seja enriquecido com géneros textuais
adequados as situacoes de ensino e aprendizagem, apresentar a diversidade das culturas

existentes no pais, além de promover a formagao de principios educativos voltados ao
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exercicio da cidadania e a defesa dos direitos humanos, o que resultard na construcao de
principios éticos mais consolidados.

O livro precisa oferecer propostas de articulagoes entre as disciplinas, estabele-
cendo relagoes de multidisciplinaridade e, portanto, ajudar os alunos captarem a interde-
pendéncia dos conteidos. Esse recurso didatico tem empenho de estimular as problema-
tizacoes de situacoes que exigem dos alunos solucoes. Para isto, as questoes devem ser
claras e tentar ser contextualizadas com a realidade da regiao local.

O Estado brasileiro desenvolveu um programa que objetiva oferecer subsidio ao
professor por meio de livros didaticos, chamado Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD). Este servigo esta disposto apenas para as escolas publicas. Amparado pelo
decreto 7084/10, dispoe no segundo artigo que:

Art. 2° Sao objetivos dos programas de material didético:

I - melhoria do processo de ensino e aprendizagem nas escolas publicas, com a
consequente melhoria da qualidade da educacao;

IT - garantia de padrao de qualidade do material de apoio a pratica educativa
utilizado nas escolas publicas;

I1T - democratizagao do acesso as fontes de informacao e cultura;

IV - fomento a leitura e o estimulo a atitude investigativa dos alunos; e

V - apoio a atualizacao e ao desenvolvimento profissional do professor.

Portanto, o livro didatico é um importante recurso para o ensino, em particular de
matematica, porém, antes de seleciona-lo e utiliza-lo, é necessério realizar uma avaliacao
critica. Pois, as atividades contidas nesta ferramenta devem envolver a observacao, inves-
tigacao, comparacao, interpretacao, criatividade, analise que compreendam os aspectos
cognitivos diversos e assim estabelecer a construgao do senso critico. O livro didatico tem
a incumbéncia de ser um auxilio ao professor, nao é coerente posicionar esse instrumento

em uma relevancia unica e absoluta.
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Capitulo 4

Uma proposta de utilizacao de
recursos metodolégicos no ensino de
matematica nas escolas

urumajoenses

Neste capitulo, discorremos sobre: 4.1 Dificuldades e percepcoes dos professores;
4.2 Catalogagao dos jogos (destaque para os seguintes aspectos: 1. Origem do jogo, 2.
Descricao do jogo, 3. Objetivo do jogo, 4. Beneficio do jogo, 5. Regras do jogo, 6.
Curiosidades de alguns, 7. Contetdos que sao abordados pelo jogo, e 8. Referéncias); 4.3

Visitacao ao LAPINMAT, e 4.4 Resultados.

4.1 Dificuldades e percepcoes dos professores

A forma como o professor entende os processos de ensino e de aprendizagem
do conhecimento matematico torna-se a tessitura definidora da acao docente na sala de
aula, ou seja, a atuacao docente esta conectada a percepcao que o mesmo tem sobre en-
sino, aprendizagem e conhecimento matematico. Nesse sentido, Serrazina (2014, p.1054)
afirma que “o conhecimento da matematica necessario para ensinar é mais do que saber
matematica para si proprio, é compreender corretamente conceitos, bem como realizar
procedimentos, mas também ser capaz de compreender fundamentos conceituais desses

conceitos e procedimentos”.
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As dificuldades de aprendizagem (DAs) tem se tornado foco de varias pesquisas nos
ultimos anos, especificamente sobre o ensino da matemética. Para Smith e Strick (2012),
apontam que as DAs mais perceptiveis no contexto educacional estao relacionadas com
aquelas que “influenciam a percepcao visual, o processamento da linguagem, as habilidades
motoras finas, capacidade para focalizar a atencao, tendo ainda, dificuldade para seguir
instrucoes, imaturidade social, habilidade organizacionais deficientes, distracao”.

Para os autores, Massola e Allevato (2019), na publicacdo intitulada “dificuldades
de aprendizagem matematica: Algumas reflexoes”, objetivou investigar aspectos sobre as
dificuldades apresentadas nos estudos da matemaética, os autores concluiram que é preciso
identificar as dificuldades e erros matematicos béasicos dos alunos para buscar 15 alternati-
vas de ajudar a superar esse obstaculo buscando a¢oes como aulas de refor¢o, monitorias,
recursos tecnoldgicos, dentre outras. Ainda, sobre as dificuldades de aprendizagem da

matematica, relatam:

Atualmente os problemas enfrentados nas escolas sao comuns, rela-
cionados as dificuldades de aprendizagem, principalmente quando
tratamos do que diz respeito aos processos de ensino e de aprendi-
zagem de Matemadtica; dentre eles destaca-se: falta de motivacao
dos alunos para aprender; desinteresse pela maioria dos contetdos
ministrados; a ineficidcia de estratégias metodolégicas tradiciona-
listas para a abordagem de conteudos; e dificuldades em associar
conteudos matematicos aos estudos de outras disciplinas e as ne-
cessidades do cotidiano (MASOLA e ALLEVATO. 2019, p.52-53)

Podemos entender que nao ha uma tnica causa que possa resultar em dificuldades
na aprendizagem de alunos sobre o ensino da matematica sendo perceptivel diversas causas
que contribuem para esse quadro, ou seja, nao é sobre um tnico fator, mas, sim de outros
que em conjuntos podem resultar em diversos tipos de DA’s.

Como mediador do processo de ensino aprendizagem, o professor é aquele que
planeja as suas aulas focando, nos métodos e nas atividades. Quanto as dificuldades no
ensino da matematica cabe a ele estar em constante didlogo com o aluno reconhecer e
identificar quais as barreiras se fazem presentes para entao minimiza-las.

No Brasil, podemos dizer que ha uma dificuldade assumida pelos docentes em
utilizar boa parte dos conhecimentos matematicos nas atividades cotidianas. A pratica da
matematica fica normalmente restrita ao reconhecimento e utilizacao das quatro operacoes
bésicas. A maior parte dos conteudos tedricos é considerada pelos alunos abstrata e

desconectada do significado pratico. A disciplina é vista em um emaranhado de niimeros
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e féormulas que precisam ser memorizados. Essa limitacao é normalmente imputada a
maneira com que os conteidos sao apresentados no ambiente e/ou contexto escolar, com
apresentacao exclusivamente tedrica. Um dos argumentos que explicam que essa situacao
tem origem no aprendizado do docente, desde quando era aluno do ensino fundamental e
médio até a formacao no ensino superior.

As dificuldades de aprendizagem relacionam-se a nao compreensao plena dos
contetdos e a respectiva associacao das teorias e realidade local, constitui-se, dessa forma,
um ciclo negativo de ensino e aprendizado da disciplina. Para romper esse ciclo, é ne-
cessario que os conteudos tratados em aula fagam sentido para os professores e alunos.
Para isso acontecer, é importante que a formacao inicial e/ou continuada de professores,
seja constantemente revista, incorporando-se cotidianidades que permitam dar significado
ao contetido matemaético. Além disso, a relagao entre teoria e pratica precisa ser intensi-
ficada, a fim de que o docente possa compreender as aplica¢oes praticas dos contetudos e
colaborar para que o discente ultrapasse os limites da abstragao surgida em diferentes e va-
riados momentos do aprendizado. Em reciprocidade a atuacao mais pratica do professor,
espera-se que o aluno consiga perceber a importancia dos temas tratados, associando-os
com as atividades realizadas no seu dia a dia.

Nas entrevistas, ao comentar sua realidade de sala de aula com a educagao ma-

tematica, a Professora A, comenta:

PROFESSORA A: “Sao trabalhados 5 horas semanais de
contetdos de matemdtica, sendo esses definidos juntamente com
a equipe pedagdgica, elencados as prioridades com base na BNCC,
a escola nao fornece jogos, a escola ndo senta com os professo-
res para construir jogos, para dar apoio, na realidade ele tem que
construir sozinho, que os conteudos do sistema de numeracao de-
cimal (unidade, dezena e centena) sao bem complicados para se-
rem ensinados e, consequentemente,entendido pela crianca, vocé
construindo o0s jogos torna uma aprendizagem mais significativa
trazendo o concreto para dentro da sala de aula (...)

(...) devido a ineficiéncia dos laboratorios de Informdtica,
falta de recursos tecnoldgicos, poucos jogos propostos mos livros
diddticos, falta de tempo dos professores, falta de material con-
creto na escola (...)

(...) os livros diddticos escolhidos para os alunos se fossem os
escolhidos pelos professores, jd seria um grande avanco, uma vez
que, hd essa escolha, no entanto, quase sempre, o livro que € es-
colhido, nao vém, e que os livros que vém tivéssem mais jogos
matemdticos associados a contetudos ministrados em sala de aula.
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A falta de equipamentos como computadores, smartphones e tablets foi uma das
maiores dificuldades na pandemia e, dois anos apds, a realidade ainda é a mesma, pro-
fessores de escolas publicas estaduais e municipais ndo conseguem levar seus alunos para
laboratérios de Informatica que tenham pelo menos uns 15(quinze) computadores em
pleno funcionamento, aliado ao fato de que falta Formacao para a maioria dos professores

usarem as TIC’s que prometem chegar as escolas.

4.2 Catalogacao dos jogos

4.2.1 Jogo: Abaco

Figura 4.1: Abaco

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem: O dbaco (do grego abakos derivado de abax: tdbua de cdlculos) ou so-
roban (japonés) é um instrumento de cdlculo, popularmente em sistema decimal, com
provavel origem na mesopotamia ha mais de 5500 anos a.c., considerado como uma ex-
tensao do ato de se contar nos dedos.

Descrigao: O instrumento é formado por uma moldura retangular com haste pa-
ralelas, onde cada haste corresponde a um multiplo de dez, e nos quais estao os elementos
de contagem (fichas, bolas, contas, ...) que podem fazer-se deslizar livremente.

Objetivo: O abaco é um antigo instrumento utilizado para contagem e calculo.
Constituido por vérios elementos (argolas, bolas, etc) que deslizam em hastes fixas e
sao movidos com o intuito de realizar as operagoes matematicas desejadas. Beneficios:

E uma ferramenta que nao sé melhora o calculo mental, como também a memoria e a
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concentragao.

Como usa-lo: Temos que:

Cada haste representa uma ordem (da direita para esquerda: ordem das unidades,

dezenas e centenas simples e etc);

Em cada haste sao colocadas as argolas (no maximo 9 por haste);

Quando completada 10 argolas na haste das unidades, por exemplo, deve-se retirar
todas as argolas da haste das unidades e adicionar uma argola na haste das dezenas
(10 unidades, 10 argolas na haste das dezenas corresponde a uma argola na haste

das centenas e assim por diante...);

Recomenda-se nao relacionar as cores das argolas com as ordens, pois pode faltar

argolas em uma acao ou os alunos podem vincular a cor a cada haste.

Curiosidade: O dbaco ¢é considerado a primeira calculadora da historia.
Conteudos abordados: Soma, subtragao, multiplicacao, divisao, raiz quadrada,
fracao e outros.

4.2.2 Jogo: Torre de Handi

Figura 4.2: Torre de Handi

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem do jogo: A torre de Handi, também conhecida por torre de bramanismo
ou quebra-cabecas do fim do mundo, foi inventada e vendida como brinquedo, no ano
de 1883, pelo matematico francés Edouard Lucas. Segundo ele, o jogo que era popular
na China e no Japao veio do Vietna. O matematico foi inspirado por uma lenda Hindu,

a qual falava de um templo em Benares, cidade Santa da fndia, onde existia uma torre
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sagrada do bramanismo, cuja funcao era melhorar a disciplina mental dos jovens monges.
A lenda que inspirou a criagao deste jogo encontra-se no topico de curiosidades.

Descricao do jogo: A Torre de Handi, também conhecida por torre de brama-
nismo, é um ”quebra-cabecas” que consiste numa base contendo trés estacas, no qual sao
dispostos alguns discos uns sobre os outros numa das estacas, em ordem crescente de
diametro, de cima para baixo.

Beneficio do jogo: A Torre de Handi tem como finalidade o desenvolvimento da
capacidade de meméria de trabalho do individuo, isso devido ao fato do participante ser
instigado por meio da brincadeira a elaborar um planejamento para a solugao do problema
em questao.

Regras do jogo: O intuito principal do jogo é mover todos os discos de uma

estaca para outra. As regras consistem em:
e Mover apenas um disco por vez de uma estaca a outra e;

e Nunca deixar que um disco maior seja posto em cima de um disco menor.
Curiosidades:

e Existem varias lendas a respeito da origem do jogo, a mais conhecida diz respeito
a um templo chamado Benares, situado no centro do Universo. Diz-se que o Deus
Brama supostamente havia criado uma torre com 64 discos de ouro e mais duas
estacas equilibradas sobre uma plataforma. E neste templo o Deus Brama ordenara
que os monges movessem todos os discos de uma estaca para outra segundo as suas
instrucoes. Segundo a lenda, quando todos os discos fossem transferidos de uma
estaca para a outra, o templo desmoronar-se-ia e o mundo desapareceria. Dessa

forma criava-se um novo mundo, o mundo de Handi.

e A Torre de Handi é um jogo muito popular no campo matematico, isso devido ao fato
de podemos expressar o numero minimo de movimentos para conseguir transferir

todos os discos de uma estaca a outra por meio de uma Funcao exponencial.

Conteudos que sao abordados pelo jogo: Trabalha o raciocinio logico, a

concentragao e a memorizagao.

e A relagao do jogo com o conteiido de fungao exponencial esté atrelada ao fato de

o nimero de movimentos perfeitos (o minimo de movimentos possiveis para o fim
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do jogo) para uma partida com um dado nimero de pegas obedecer a uma formula

exponencial: f(n) = 2" — 1. Este fato torna-se mais visivel na tabela a baixo.

Tabela 4.1: Movimentos da Torre de Handi

Numero de pecas | Niimero minimo de movimentos

3 7
4 15
) 31
6 66

Ja a férmula 2™ constituf a sequéncia (1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, ...) que é uma progressao
geométrica (PG) de termo inicial 1 e razao 2. Assim, apds ser feita a denominagao para
as pegas, ¢ possivel saber, antes de jogar, quantos movimentos cada uma das pegas tera.
Por exemplo, utilizando 6 pecas e o nimero minimo de movimentos; a maior pega (sexta
peca em ordem crescente), terda 2° movimentos, ou seja, 1 movimento; a quarta pega na
ordem crescente, por exemplo, terd 22 movimentos, ou seja, 4 movimentos; e a menor

peca (primeira pega em ordem crescente) tera 2° movimentos, ou seja, 32 movimentos.
4.2.3 Jogo: Tangram das Fracoes

Figura 4.3: Tangram das Fragoes

Fonte: Autoria do autor (2023)
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Origem do jogo: Nao se sabe ao certo como surgiu o Tangram (seu nome original,
”Tchi Tchiao Pan”, significa ” Sete Pegas da Sabedora” ), mas acredita-se ter sido inventado
na China durante a Dinastia Song e levado para Europa por navios mercantes no inicio do
século XIX, onde se tornou muito popular. Sabemos também que existem varias lendas
relacionadas a origem do tangram que tentam contar sobre o seu surgimento por meio de
contos fantasticos.

Descrigcao do objeto: O Tangram (sete pegas de habilidade) é um quebra-cabegas
geométrico chinés formado por 7 pecas, chamadas tans. O jogo é composto por 2 triangulos
grandes, 2 pequenos, 1 médio, 1 quadrado e 1 paralelogramo. Beneficios do jogo: O Tan-
gram tem como finalidade o desenvolvimento do raciocinio logico e a criatividade. Sabe-se
também que ele pode ser usado para trabalhar diversas outras habilidades nos alunos,
como: percepgao espacial, concentracao e foco, estratégias e resolucao de problemas, di-
minuicao da ansiedade, uso das cores e socializacao.

Regras do jogo: O intuito principal do jogo é, utilizar as sete pecas do tangram

para conseguir construir as formas desejadas. As regras consistem em:
e Todas as pegas do tangram devem ser utilizadas;
e As pegas nao podem ficar umas sobre as outras (sobrepostas);
e Cada pega precisa estar unida com outra peca, pelo menos, por um vértice.
Curiosidades:

e Com as sete pecas desse quebra-cabeca é possivel montar cerca de 1700 figuras

dentre animais, plantas, pessoas, objetos, letras, niimeros e outros.

e Existem varias lendas a respeito da origem do jogo, a mais conhecida diz respeito
a um mestre vidreiro que foi contratado para construir um painel de vidro para o
palacio real. Essa narrativa tem 6timos ensinamentos, infelizmente ela é um pouco
longa e devido a isso, nao serd possivel coloca-la aqui, apenas disponibilizaremos o

link do texto logo ao lado. https://segredosdomundo.r7.com/tangram-o-que-e/

Conteudos abordados: Area, perimetro, razao, proporcao, fracao, multiplicacao,

divisao, semelhanca, simetrias, transformacgoes isométricas e etc.
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4.2.4 Jogo: Jogo das 4 operacoes

Figura 4.4: Jogo das 4 operagoes

JOGO DAS U OPERAGOES =i

XTI

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem do jogo: Jogo das Operagoes, adaptado no Laboratério LAPINMAT do
Campus da Ufpa Braganca.

Descricao do jogo: Jogo das Operacoes, constitui-se de um Tabuleiro de Com-
pensado ou material PVC, revestido de Cartolina, pintado em 4 colunas coloridas de
nimeros sequenciais de 01 a 07, com quatro jogadores feitos de papelao duro e pintados
nos formatos de prisma triangular regular.

Objetivo do jogo: Alcangar a linha de chegada, digo o niimero 07(sete) podendo
ser utilizado as 4 operagdes bésicas (adigao, subtragao, multiplicagio e/ou divisao)

Beneficio do jogo: Jogo das Operagoes tem como finalidade o desenvolvimento
da capacidade mental e do raciocinio 1égico, os calculos também podem ser feitos em uma
folha de papel, utilizando os sinais das 04(quatro) operagoes bésicas, e também, compre-
endem que a troca (ordem) das parcelas, as vezes, resultam valores diferentes, passam a
entender melhor os cédlculos numéricos e suas propriedades, desenvolvem habilidades de
atencao e concentracgao. E um jogo de estratégia, estimula a autoconfianca com a regra
do duvido.

Regras do jogo: O intuito principal do jogo é cada jogador mover-se pelo Tabu-
leiro, passando em cima de cada nimero, de baixo para cima, em ordem crescente, pelos
nimeros de 01(um) a 07(sete). Ganha quem chegar primeiro ao nimero 07(sete) ou quem

for mais longe. Pode ser jogado por 2, 3 ou 4 alunos de uma sé vez, onde para comecar
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cada participante/aluno joga o dado uma tnica vez e quem tirar o maior valor inicia o
jogo, o primeiro jogador/aluno joga trés dados ao mesmo tempo. Por exemplo: Se cair os
nimeros 6, 3 e 2, 0 jogador para avangar a casa de nimero 01(um) deverd fazer contas,
usar entre esses nimeros qualquer dos sinais das quatro operagoes (+, -, X ou :) e o
resultado encontrado, depois de efetuado as operagoes devera ser 1(um), ou seja, podera
pensar em 6-3-2, que dard 1.

Curiosidades: O Jogo foi criado por um Casal de Professores que por amor a
Educacao tinham o desejo de melhorar o ensino das criancas e jovens, entao comecaram
juntos a desenvolver jogos educativos.

Contetidos que sao abordados pelo jogo: Adigao, Subtragao, Multiplicacao e

divisao, célculo numérico, calculo mental.

4.2.5 Jogo: Encontre as Fracoes

Figura 4.5: Encontre as Fragoes

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem das fragoes: Encontre as fragoes, segundo os PCN (1997) é fundamen-
tal a aprendizagem dos nimeros racionais, visto que os nimeros naturais conhecidos sao
insuficientes para determinadas situacoes do cotidiano. Para os estudantes, o conceito
dos numeros racionais é complexo, em virtude “[...] de que os nimeros racionais admi-
tem diferentes (infinitas) representagoes na forma fraciondria” (BRASIL, 1997, p. 59).
Desta forma, o contetido de fragoes deve ser explorado de forma natural e diversificada.
Para Silva e Perovano (2012): O ensino do conceito de fracoes e o desenvolvimento da
conservacao de quantidades, bem como a habilidade em resolver problemas que envolvam

os numeros racionais em geral, sao muito importantes, e exigem do professor habilidades
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para facilitar a aprendizagem do aluno. No entanto, em sala de aula, cabe ao professor
evitar o ensino desse conceito de forma mecanica, em que se busca apenas a memorizagao
de regras e aplicagao direta de técnicas. (SILVA; PEROVANO, 2012, p. 02). O ensino
mecanicista nao desperta a construcao de conceitos quanto aos contetidos em estudo pelos
estudantes, pois trata-se de uma forma pronta e acabada do mesmo. Na maioria das vezes,
o conceito de fracao é trabalhado dessa forma, o que leva ao estudante ter dificuldades de
compreensao deste contetdo. Diante disso, os professores devem reconhecer estes entraves
e facilitar o ensino de fragdes. Uma maneira de auxiliar o ensino do contetido de fracoes
é proporcionar o uso de jogos matematicos em sala de aula como forma de introduzir,
concretizar ou reforcar este conceito.

Descricao do jogo: O jogo consiste em encaixar as fragoes correspondentes com
a sua forma fraciondrio ou escrita com a sua representacao geométrica. Este jogo é
constituido de 28 pecas, pode ser jogado de 2 a 4 pessoas, tendo como objetivo livrar-se
das pecas antes do(s) adversério(s).

Objetivo do jogo: O jogo encontre as fracoes tem objetivo de explorar o conceito
de fracao, a representacao fracionaria, a leitura e a escrita da mesma. Beneficio do jogo:
permite trabalhar o conceito de fragao, a representacao fracionaria, a leitura e a escrita da
mesma. Este é um recurso atraente e eficiente, que auxilia os educandos na aprendizagem
e na construcao do conhecimento sobre o assunto abordado.

Regras do jogo: Joga-se como um domind convencional. As pegas sao viradas
para baixo e distribuidas entre os jogadores. Escolhe-se por sorteio o primeiro a jogar,
este deve pegar uma peca e colocd-la na mesa. O préximo deverd escolher uma peca que
tenha a representacao da fracao correspondente a um dos lados da pecga. Joga-se uma
peca de cada vez. O jogo prossegue até que todas as pecas tenham sido colocadas ou ja
nao houver lugar para mais nenhuma. Se um jogador nao possuir nenhuma peca que se
encaixe no jogo ele perde a vez e pega uma peca na mesa. Ganha o jogo quem conseguir
colocar todas as suas pecas ou ficar com o menor numero delas na mao. Pode-se jogar
em 2 a 4 criancas.

Curiosidades:

Contetdos que sao abordados pelo jogo: O jogo Encontre as Fracoes explora o
conceito de fracao, a representacao fraciondria, a leitura e a escrita da mesma, a observacao

e concentragao, o desenvolvimento do raciocinio logico matematico e de estratégias de jogo
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4.2.6 Jogo: Dominé da Adicao

Figura 4.6: Dominé da Adigao
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Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem do jogo: O jogo Dominé da Adic¢ao

Descrigao do jogo: O jogo Dominé da Adigao tém Folhas impressas (ou caneta)
e papel (de preferéncia firme), tesoura e fita adesiva larga para plastificar

Objetivo do jogo: Estimular a aprendizagem das operacoes matematicas de
adicao, desenvolver a atengao e o pensamento logico, desenvolver o raciocinio e favorecer
o desenvolvimento da atuacao da memoria, desenvolver diferentes habilidades do pensa-
mento como: observar, comparar, analisar e sintetizar. Trabalhar os conceitos de adi¢ao
e realizar operacoes matematicas; Desenvolver o raciocinio logico e aritmético por meio
do jogo; - Aprender a interagir durante o jogo, ampliando a sua comunicacao.

Beneficio do jogo: A primeira grande contribuicao dos jogos educativos, é a
nivel intelectual, j4 que estimulam o cérebro. Por isso, o desenvolvimento das habilidades
cognitivas é um grande beneficio. Outro aspecto relevante para o uso de jogos educativos
é que ele é bom para a memoria. No processo de formacao educacional e cognitiva de
uma crianca, percebe-se a importancia dos quebra-cabecas, jogos e dominds no desen-
volvimento fisico, neurolégico, psicomotor, capacidade de concentracao, nogao espacial,
percepcao visual e aumento de conhecimento sobre diversos assuntos. Alguns estudiosos
afirmam, inclusive, que este brinquedo auxilia também em processos de amadurecimento e
resolucao de questoes de cunho psicolégico. As criangas de modo geral sentem fascinio por
quebra-cabegas, jogos e dominds. Sao atraidas primeiramente pela beleza das cores, pela
variedade das pecas, pelo desafio de conseguir montar o que os quebra-cabecas propoem

e pela dinamica inerente a manipulacao das pecas. Os Brinquedos sao indicados, além do
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entretenimento, para desenvolvimento da coordenacao motora e motora fina, associacao
de ideias, raciocinio légico, psicomotricidade, com indicagao de uso em sala de aula ou no
lar, sendo portanto uma divertida maneira de desenvolvimento da crianca.

Regras do jogo: 1. Podem participar de 2 a 4 jogadores. 2. Embaralhar as pecas
com os numeros voltados para baixo. 3. Cada participante pega uma pega de cada vez
no monte, até completar 5 pecas. As sobras permanecem no monte. 4. Um participante
sorteado (ou com nimero maior) comega o jogo, revelando uma pega. 5. Cada jogador,
um a um no sentido horario, calcula o resultado e junta uma peca no resultado. 6. Quem
nao tiver a pega, pega sucessivamente do monte até encontrar a pega procurada; se nao
houver mais pecas no monte, passa a vez ao jogador seguinte. 7. Serd o vencedor quem
ficar sem as pecas do jogo em primeiro lugar.

Curiosidades: O jogo aparentemente surgiu na China e sua criagao ¢ atribuida a
um soldado chinés chamado Hung Ming, que viveu de 243 a.C a 182 a.C.

Contetidos que sao abordados pelo jogo: Adigao, raciocinio légico.

4.2.7 Jogo: Corrida Matematica

Figura 4.7: Corrida Matematica
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Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem: A ideia para este jogo nasceu como uma adaptacao do classico jogo
das quatro operacgoes. Embora haja limitadas informagoes sobre a origem exata desse
jogo, uma notavel referéncia se destaca gracas a um casal de professores que abragou

sua profissao com paixao. Eles perceberam os desafios enfrentados por seus alunos em
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varias matérias e decidiram criar jogos envolventes com uma abordagem para facilitar a
aprendizagem.

Esse desejo ardente de educar os levou a estabelecer até mesmo um canal no You-
Tube, onde compartilharam suas iniciativas educacionais com o mundo. Foi através dessa
abordagem que o jogo das quatro operagoes chegou ao nosso conhecimento. A dedicagao
desse casal em prol da educacao nao apenas beneficiou seus alunos, mas também possi-
bilitou que outros ao redor do mundo se beneficiassem de suas inovadoras abordagens de
ensino.

A Corrida Matematica do Laboratério Pedagdgico de Informatica e Matematica
(LAPINMAT) foi concebida como uma derivacao do Jogo das Quatro Operagoes. A
inovagao introduzida consiste na inclusao de carros, enquanto o tabuleiro ja apresenta,
em cada espaco de avanco, pares de nimeros.

Descrigao: Trata-se de um tabuleiro, onde estao dispostas as casas em fila que
comportam as operacoes basicas, sendo que, em cada fila vamos ter diferentes operagoes,
mas na mesma quantidade para cada jogador. Objetivo: Aprimorar o raciocinio logico,
trabalhar o cdlculo mental dos alunos. Beneficios: Trabalhar com as quatro operacoes
fundamentais. Desenvolver processos de calculo mental e tabuada.

Modo de Jogar:

1. Os jogadores devem escolher o carrinho com o qual for jogar e decidirem quem

iniciara o jogo.

2. O jogador s6 pode avancar para outra casa se responder corretamente a operagao

correspondente a casa a qual vai avancar.

3. O jogo termina quando um dos jogadores chegar a ultima casa do tabuleiro.

Curiosidade: O nivel do jogo pode ser ampliado através do uso de um dado
que apresenta as quatro operacoes fundamentais e os passes a vez, seus simbolos ficam
nas faces do dado. A presenca desse dado altera significativamente a dinamica do jogo.

Contetdos abordados: Operagoes de soma, subtracao, multiplicacao e divisao.

4.2.8 Jogo: Bingo das Operacgoes Basicas

Origem: A concepcao deste jogo emergiu como uma adaptacao do Bingo Classico, com

uma historia rica e variada em sua origem. Remontando ao século XVI na Italia como
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Figura 4.8: Bingo das Operacoes Bésicas

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

"Lo Giuoco del Lotto d’Italia”, o jogo de loteria passou por uma evolucao ao longo dos
séculos. No século XX, nos Estados Unidos, Edwin S. Lowe desempenhou um papel
crucial ao adaptar e popularizar o jogo, nomeando-o como ”bingo”. Desde entao, o bingo
alcancou status global, encontrando sua relevancia em eventos beneficentes, institui¢oes
religiosas, cassinos e também nas plataformas de jogos online. A trajetéria evolutiva do
bingo ao longo da histoéria ilustra sua habilidade em atrair pessoas e se moldar as diferentes
culturas e contextos de entretenimento.

O Bingo do Laboratério Pedagdgico de Informética e Matematica (LAPINMAT)
surgiu como uma variacao do Bingo Cléssico. Neste jogo, a dinamica envolve o preen-
chimento das cartelas com nimeros, contudo, a inclusao ocorre somente apds a resolucao
das operagoes presentes nas pegas sorteadas. Em outras palavras, os alunos precisam
resolver adequadamente os problemas retirados do globo para decifrar a relagao entre as
expressoes e os numeros correspondentes.

Descrigao: Este jogo segue o formato de um bingo convencional, porém, as pecas
sorteadas apresentam operagoes matematicas, como por exemplo, 5-3, que resultaria na
pedra com o niimero 2.

Objetivo: Preencher corretamente a cartela do jogo.

Beneficios: Trabalhar com as quatro operagoes fundamentais. Desenvolver pro-

cessos de calculo mental e tabuada.

Modo de Jogar:

1. O professor deve distribuir as cartelas de bingo.

2. Cada pedra tem uma operacao que sera sorteada e os alunos deverao tentar res-

ponder corretamente ao problema apresentado e depois verificar se na sua cartela
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consta a resposta da operacao.

3. O jogador deve marcar os nimeros sorteados. Ganha o jogador que conseguir com-

pletar primeiro a(s) sua(s) cartela(s).

Curiosidade: O nome do jogo “Bingo” foi dado por acidente, ele surgiu devido a
um erro de pronuncia.

Contetdos abordados: Operagoes de soma, subtracao, multiplicagao e divisao.

4.2.9 Jogo: Labirinto Matematico

Figura 4.9: Labirinto Matematico

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

4.2.10 Jogo: Roleta Matematica

Figura 4.10: Roleta Matematica
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Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem: A ideia desse jogo surgiu como uma adaptagao do jogo da roleta classico.

A roleta, um jogo de cassino iconico, teve sua origem no século XVII na Franca. Embora
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o matematico Blaise Pascal tenha contribuido com experimentos relacionados a probabi-
lidade que possam ter influenciado seu desenvolvimento, a versao moderna ganhou forma
no século XIX em Monte Carlo, Franca. Com a adi¢ao do zero duplo a roda, a vantagem
da casa foi aumentada. Esse jogo de azar logo se espalhou pela Europa e além, conquis-
tando seu lugar como um dos jogos mais emocionantes e reconheciveis em cassinos ao
redor do mundo, onde jogadores confiam tanto na sorte quanto em estratégias de apostas
para conquistar a vitoria

A Roleta das operacoes basicas do Laboratério Pedagégico de Informatica e Ma-
tematica (LAPINMAT) nasceu como uma variagao da roleta cldssica. Nesse jogo, o pro-
fessor dispoe de duas roletas e de um espaco entre elas para colocar a operacao matematica
que desejar.

Descricao: Em um painel estarao dispostas duas roletas contendo os nimeros
de 1 a 9, entre as roletas terda um espaco destinado para o professor colocar o simbolo
da operagao ao qual escolheu e logo abaixo um espaco para que os alunos coloquem o
resultado da operacao.

Objetivo: Trabalhar com as quatro operagoes fundamentais. Desenvolver proces-
sos de cdlculo mental e tabuada.

Modo de Jogar:

1. O professor fixa a operacao matematica que desejar.
2. O professor deve girar as duas roletas.

3. Os alunos devem usar os numeros que foram sorteados pela roleta para resolverem

a operacao escolhida pelo professor.

Curiosidade: Uma curiosidade intrigante sobre a roleta é a presenca do zero
duplo (700”) na roda da versao americana, introduzido para favorecer a casa. Além disso,
a roleta tem um papel marcante no cinema e na literatura, frequentemente simbolizando
riscos e emocao.

Contetidos abordados: Operacoes de soma, subtracao, multiplicacao e divisao.

4.2.11 Jogo: Caixa Magica

Origem: A ideia desse jogo surgiu como uma adaptacao de um truque de magica, ins-

pirado no cléassico truque do coelho na caixa. A habilidade de tirar um coelho de uma
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Figura 4.11: Caixa Mégica

Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

caixa evoluiu a partir do truque original de retiré-lo de uma cartola. Esse show tem uma
histéria de mais de 200 anos e, em seus momentos de destaque, era o ato mais esperado
pela plateia. A mégica de tirar um coelho de uma cartola aparentemente vazia encantava
a todos e frequentemente era o ponto alto nos espetaculos dos magicos. No entanto, a
nocao de fazer animais surgirem do nada tem raizes ainda mais antigas. Documentos que
remontam a periodos mais antigos contam historias de pessoas que realizavam feitos se-
melhantes, faziam aparecer animais de diversos lugares. A Caixa Mégica do Laboratério
Pedagdgico de Informética e Matematica (LAPINMAT) nasceu como uma variagao da
caixa magica com o coelho. Nesse jogo, a ideia é preencher o objeto com sélidos espa-
ciais e desafiar os alunos a adivinharem por meio do tato, quais objetos geométricos se
encontram dentro da caixa.

Descrigao: Essa caixa apresenta uma unica abertura na parte superior, a qual
deve ser coberta com um material que impeca o aluno de ver o contetido interno, enquanto
ainda permite o acesso aos objetos. Dentro da caixa, o aluno encontrara diversos sélidos
geométricos que terd que reconhece-los pelo tato.

Objetivo: Coletar o maior numero de sélidos geométricos possivel.

Beneficios: Exercitar o tato, a imaginacao e fixar o nome e a forma dos sélidos
geométricos.

Modo de Jogar:
1. O jogo pode ser iniciado com 2 ou 4 jogadores, ou mesmo em equipes.

2. A ordem dos jogadores é definida aleatoriamente.
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O primeiro participante é convidado a colocar suas maos na caixa, explorando o

objeto por meio do tato para identificar o sélido geométrico presente.

4. Apés reconhecer o objeto, o aluno compartilha sua identificacao com o professor e,

entao, tem a chance de retirar o objeto da caixa para confirmar a resposta.

5. Caso esteja correto, ele coleta o sélido geométrico, passa a vez e, se errar, o objeto

¢ recolocado na caixa e outro jogador assume a vez na partida.
6. O jogo continua até que os objetos na caixa se esgotem.

7. O jogador ou equipe que capturar o maior niimero de sélidos geométricos é declarado

vencedor.

Curiosidade: Embora a origem exata e o criador do truque de fazer animais
aparecerem do nada nao sejam definitivamente conhecidos, os créditos geralmente sao
atribuidos a John Henry Anderson por ter popularizado essa ilusao.

Contetudos abordados: geometria espacial.
4.2.12 Jogo: Jogo de Memorias com Fracgoes

Figura 4.12: Jogo de Memdrias com Fragoes
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Fonte: Acervo do LAPINMAT (2023)

Origem: A concepgao deste jogo teve origem como uma adaptacao do classico
”jogo da memoria”. Infelizmente, ha poucos registros sobre as origens do jogo da memdria,
existindo apenas um consenso geral sobre a invencao dos jogos de meméria, com suposigoes

de que possam ter surgido no Egito ou na China. O jogo envolvia um baralho composto por
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cartas ilustradas. O Framemo do Laboratério Pedagdgico de Informatica e Matematica
(LAPINMAT) surgiu como uma variagao do Jogo da Memdria Classico. As pegas do
jogo foram adaptadas para conter fragoes, permitindo que os alunos utilizem o jogo como
uma ferramenta para aprender e compreender o conteido de fragoes de maneira mais
interativa. Esse jogo pode ser igualmente adaptado para diversos contetidos matematicos
ou de outras matérias do ensino fundamental.

Descrigao: Este é um jogo de meméria no qual os pares de cartas sao compostos
da seguinte forma: uma das cartas apresenta a fracao em formato numérico, enquanto a
outra traz a representacao visual correspondente a essa fragao.

Objetivo: Trabalhar o conteido de fracoes sua classificacao e representacao.

Beneficios: Trabalho o cognitivo das criancas, desenvolve o raciocinio logico e
desempenha o papel de facilitador dos conteudos abordados.

Modo de Jogar:
1. O professor ira dispor sobre a mesa as cartas viradas para baixo.
2. E feito um sorteio para decidir a ordem dos jogadores.

3. Dando inicio ao jogo, o jogador virara duas cartas, e essas cartas formarao pares. Se
nao formarem, devera virar novamente e passar a vez, como em um jogo de meméria

classico.
4. Se formarem par, retira as cartas do local e joga novamente.
5. Ganhar quem tiver mais pares no final.

Obs: E como formara o par? O par serd formado se a fragdo expressa na figura
for igual a fracao expressa em numero;

Curiosidade: Infelizmente devido a falta de informagoes nao temos curiosidades
para este jogo.

Contetudos abordados: fracao.

4.3 Visitacao ao LAPINMAT

O trabalho de campo foi desenvolvido no LAPINMAT (Laboratério Padagdgico e

Infomética em Matematica) que fica localizado no campus universitario de Braganga-PA,
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com a participacao de 10 (dez) professores que estao atuando nos 49 e 5° anos do ensino
fundamental, da rede municipal de ensino da cidade de Augusto Corréa-PA (Urumajé). A
dinamica da pesquisa foi em um primeiro momento, foi: a Coordenadora do LAPINMAT
fez uma apresentacao tedrica sobre a criagao e os objetivos do referido laboratério. Logo,
em seguida, foi entregue um Questionario composto de 06 (seis) perguntas, para que os

professores respondessem, antes de adentrarem ao Laboratorio.

Figura 4.13: Coordenadora do LAPINMAT
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Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.14: Professores concentrados respondendo ao questionério 1

Fonte: Prépria do autor (2023)

Depois, os professores foram levados ao Laboratorio, onde bolsistas e voluntarios
do LAPINMAT fizeram a apresentagao de 12 (doze) jogos mateméticos, que foram: Jogo
1: Abaco, Jogo 2: Torre de Handi, Jogo 3: Tangram com Fragoes, Jogo 4: Jogo das 4

(quatro) operagoes, Jogo 5: Encontre as Fragoes, Jogo 6: Dominé da Adigao, Jogo T7:
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Corrida Matemadtica, Jogo 8: Bingo, Jogo 9: Labirinto Matematico, Jogo 10: Roleta

Matematica, Jogo 11: Caixa Magica e Jogo 12: Jogo da Meméria com Fragoes.

Figura 4.15: Professores em contato com os jogos

Fonte: Prépria do autor (2023)

Em um terceiro momento, foi entregue o Questionario 2, para que respondessem
perguntas relacionadas ao pos apresentacao e contato com os jogos matematicos. Em
um quarto e ultimo momento, foi proposto aos professores para que, alguns de forma
voluntaria, fizessem um relato da realidade. das dificuldades e percepcoes do ensino de
matematica, no dia a dia de sala de aula na escola Urumajoense, que seria gravada,
retratando o que foi o momento vivido no LAPINMAT, e quais seriam as perspectivas de

futuro deles quando voltassem a realidade quanto a pratica, o que aprenderam e que foi

discutido na visitacao ao LAPINMAT.
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4.4 Resultados e discussoes

Nesta secao, como técnica de andlise e tratamento de dados, adota-se para este
estudo as entrevistas de alguns professores e a analise de contetidos das respostas nos ques-
tiondrios 1 e 2 aplicados aos professores que, como procedimento técnico e sistematico da
investigacao, foi constituido de fases especificas que foram construidas até sua aplicacao.

Com isso, depois de ser selecionada a amostra documental (questionérios 1 e 2) e
realizada a coleta dos dados obtidos, o passo seguinte consistiu em tabular as respostas
obtidas e apresenta-las em gréficos de setores.

De forma sintética, para Bardin (2006), a técnica de tratamento de dados (deno-

minada Andlise de Contetido) é construida a partir de trés etapas, a saber:

i. Pré analise - ¢ a fase em que se organiza o material a ser analisado com o objetivo

de torné-lo operacional;

ii. Exploracao do material - fase que consiste na definicao de categorias e a identificacao

das unidades de registro e das unidades de contexto nos documentos;

iii. Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao - fase destinada ao tratamento
dos resultados; ocorre nela a condensacao e o destaque das informacoes para anélise,
culminando nas interpretagoes inferenciais; é o momento da intuicao, da andlise

reflexiva e critica. E a fase em que a pesquisa toma a forma de producao.

4.4.1 Aplicacao do questionario 1

Apoés a pré andlise, definimos explorar como material um questionario antes dos
docentes terem contato com os recursos manipulativos, sendo assim, apresentamos abaixo
alguns graficos e comentarios:

Observa-se que na figura 4.17 que a totalidade (100%) dos professores que partici-
para, da pesquisa ja tiveram algum contato com os jogos matematicos.

Observa-se na figura 4.18 que, exatamente a metade (50%) dos professores que par-
ticiparam da pesquisa ja ouviram falar em Tendéncia em Educacao Matematica, enquanto
que uma outra metade nao conhece ou nunca ouviu falar.

Na figura 4.19, temos que: 40% dos professores responderam que jogos matematicos

estimulam o raciocinio 16gico, 20% deles afirmaram que os jogos ajudam a memorizagao
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Figura 4.17: Prética envolvendo jogos matemaéticos
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Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.18: Conhecimento das tendéncias da Educacao Matematica
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Fonte: Prépria do autor (2023)

e os célculos, 20% dos professores relataram que os jogos prendem a atencao das criangas
favorecendo & concentracao, 20% dos professores disseram que os jogos exercitam o calculo
mental. Sendo assim, esses professores ratificam a eficiéncia do jogo em algum desses
aspectos

Observa-se pela figura 4.20, que a maioria dos professores pesquisados, exatamente
80%, ja utilizaram algum jogo matemdtico em suas aulas de matemdtica dos 4° e/ou 5°
anos e que os jogos usados foram: Dominé das Operacoes, Material Dourado, Pizza das
Fragoes, Bingo dos Numeros, e Roleta das Operagoes

Nota-se na figura 4.21 que: 80% dos professores gostariam que os jogos matemaéticos
abordassem as 4 (quatro) operagoes bésicas de adigao, subtragao, multiplicagao e diversao;

E, ainda, foi sugerido pelos restante dos professores, digo os 20%, que gostariam de ver
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Figura 4.19: Formas de contribuigao do jogo no ensino de Matematica?
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Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.20: Utilizagao de jogos em sala de aula

UTILIZACAO DE ALGUM JOGO EM
SALA DE AULA

M 4 OPERAGOES
BASICAS

M OUTROS
CONTEUDOS

Fonte: Prépria do autor (2023)

jogos matematicos que associassem os contetdos de Grandezas e Medidas, Geometria
(areas e perimetros).

Na figura 4.22, temos que os contetidos matemdticos ministrados nos 42 e 5° anos,
estao relacionados com as 4 operacoes bdsicas e destas, 50% dos professores pesquisados
disseram que tém dificuldades para ensinar; 20% deles afirmaram ter dificuldades com
Grandezas e Medidas; 20% tém dificuldades com Geometria (érea, perimetro e simetria)

10% dificuldades com fracao.
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Figura 4.21: Relagoes conteiidos matemaéticos e jogos
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Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.22: Dificuldades com contelddos mateméticos
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Fonte: Prépria do autor (2023)
4.4.2 Contato com os recursos manipulatives

4.4.3 Aplicagao do questionario 2

Com relagao relacao as respostas ao questionario 2, apresentamos abaixo alguns
graficos e comentarios:
Em relacao a figura 4.25, os jogos matematicos contribuem para a aprendizagem
dos alunos, podemos destacar que 30% disseram que os jogos matemadticos exercitam a
memorizagao e o cdlculo mental; 20% afirmaram que os jogos trabalham os contetidos de
“forma concreta”; 10% falaram que os jogos por serem visualmente atrativos e prazerosos
de jogar e 40% dos professores disseram outras formas.

As formas acimas citadas pelos professores, na fig, 4.25, corroboram com o nar-



70

Figura 4.23: Professores em contato com os recursos manipuldveis

Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.24: Professores em contato e jogando

Fonte: Prépria do autor (2023)

rativa de (Ribeiro, 2009, p. 38), que diz: “Um jogo desenvolvido pelo professor pode
contemplar diferentes objetivos em relacao ao ensino de matematica, dentre os quais se
destacam: exercitar o dominio de determinados algoritmos, desenvolver habilidades de
célculo mental (...)”

Percebemos na figura 4.26, que 40% dos entrevistados disseram ter gostado da
Torre de Handi; 40 relataram ter gostado do Dominé das Operacgoes basicas e, apenas

20% afirmaram ter gostado mais de outros jogos, que foram: Corrida Matemadtica, Roleta

Matematica e o Bingo dos Numeros.
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Figura 4.25: Formas de contribuigao do jogo no ensino de matematica.

FORMAS DE CONTRIBUICAQ DO
JOGO NO ENSINO DE MATEMATICA

M Exercitam a
memorizagdo e o
calculo mental

B Visualmente atrativos
€ prazerosos

 Trabalham os
conteldos de "forma
concreta"

Outras formas

Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.26: Identificacdo com os jogos apresentados

IDENTIFICACAO COM OS JOGOS
APRESENTADOS

M Torre de Hanoi

B Domino das
Operagoes

M Qutros

Fonte: Prépria do autor (2023)

Destacamos na figura 4.27, que 60% dos professores participantes da pesquisa dis-
seram ter compreendido melhor os conteidos das 4 (quatro) operagoes basicas associados
aos jogos; 30% afirmaram que o conteudo das fracoes foi o melhor compreendido e 10%
restantes relataram que o raciocinio logico foi o contetido melhor compreendido.

Nota-se na figura 4.28, que 70% dos professores afirmaram nao ter nenhuma dificul-
dade para entender os jogos mostrados e jogados no LAPINMAT ja 30% dos professores
disseram ter tido algumas dificuldades para compreender a Torre de Handi e o Abaco,
pois a medida que a pessoa vai ganhando habilidade na Torre de Handi, a partir de dois

e trés discos, que é bem simples, vai ganhando confianca para tentar com mais discos
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Figura 4.27: Relacao contetido matemético e jogo

RELACAO CONTEUDO MATEMATICO
E JOGO

M As 4 Operagoes
basicas

M Fragoes

M Raciocinio Logico

Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.28: Dificuldades de compreensao do jogo matematico

DIFICULDADES DE COMPREENSAO
DO JOGO MATEMATICO

mSIM
mNAO

Fonte: Prépria do autor (2023)

onde o grau de dificuldades vai se elevando. A Torre de Handi tem sido considerado
tradicionalmente uma ferramenta para trabalhar a capacidade de memoria das pessoas.
Foi unanime na figura 4.29, que 100% dos professores envolvidos na pesquisa, dis-
seram ter entendido melhor os contetidos matematicos quando foram associados aos jogos.
Quanto a forma de entendimento, 40% responderam que a visualizacdo e a manipulacao
dos objetos através dos jogos, torna-se atraente; 20% relataram que a forma diferenciada
dos jogos torna a aprendizagem mais prazerosa; 20% expressaram que os jogos traba-
lham/levam a “pratica” os conteiidos, ou seja, trabalhar conteidos matemdticos com
jogos foge da rotina do dia a dia, sai da teoria e entra na pratica, facilitando o processo

de ensino da matematica e 20% manisfestaram ser outras as formas de entendimento.
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Figura 4.29: Contribuigao dos jogos quanto a absor¢ao do conhecimento

CONTRIBUICAO DOS JOGOSS QUANTO
A ABSORCAO DO CONHECIMENTO

W Manipulagdo e
visualizagdo dos
objetos

B Forma diferenciada,
prazerosa e divetida

M A prética é
interessante

Qutras formas

Fonte: Prépria do autor (2023)

Figura 4.30: Eficdcia dos jogos no ensino de matemética.

EFICACIA DOS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

m O lidico é o facilitador do processo
ensino aprendizagem

® Respeito ao proximo impondo limites
eregras

® Prende a atengdo (concentragdo)

“ Aprender brincando é mais prazeroso

1; 10% 1; 10%

W Quebra arotina do dia a dia e ha
interacdo

= Outras formas

Fonte: Prépria do autor (2023)

Quanto a eficicia dos jogos mateméticos, na figura 4.30 temos que 30% manis-
festaram ser o ludico o responsavel e facilitador do processo ensino aprendizagem em
matemética; 10% disseram que o jogo matemadtico trabalha o respeito ao préoximo, de-
vido as regras e limites de cada um; 10% expressaram que prende a atencao, trabalha
a concentracao; 10% relataram que é mais facil aprender brincando. 10% evidenciaram
que o0s jogos quebram a rotina do dia a dia, disseram que as criancas interagem e 30%

enunciaram outras respostas.
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Uma contribuicao do LAPINMAT foi fornecer, de imediato, e por “empréstimo”,
para professores participantes da pesquisa, alguns jogos matematicos fabricados e catalo-
gados pelo laboratoério, onde os mesmos iriam usé-los com seus alunos em aulas futuras,
nas escolas onde trabalham no municipio urumajoense. Como contribuicao futura, ficou
acertado/combinado com os professores participantes da pesquisa que, quando voltassem
para sua(s) escola(s) urumajoenses e tentariam agendar Oficinas de Construgoes de jo-
gos matematicos feitos de materiais manipuldveis, com a ajuda de alunos, coordenacao
da escola, em paceria com o LAPINMAT e parceria da SEMED/AC, afim de fazerem
um acervo para escola, ou quem sabe um acervo para a secretaria municipal de ensino
de Augusto Corréa (SEMED/PA) de jogos matematicos (construidos com materiais ma-
nipuldveis) e que fossem usados por todos os professores que fossem da rede de ensino
Urumajoense.

Para concluir, inicialmente, vale ressaltar que a maioria dos professores envolvidos
na pesquisa sairam bem motivados com a Proposta de utilizacao dos jogos matematicos
que foram apresentados no LAPINMAT. Vale ressaltar, que alguns jogos foram levados
“por empréstimo” pelos professores, reitera-se a adoc¢ao da abordagem qualitativa para
este estudo, assim como o tipo de pesquisa documental e de campo como caminho trilhado.
O intuito foi construir um corpus de trabalho que, apods tratado cientificamente, a partir da
técnica da Analise de Contetido dos questionérios e das entrevistas voluntérias de alguns
professores, venha a contribuir para que um grande niimero de professores da Secretaria
Municipal da cidade de Augusto Corréa-PA reflitam sobre como vém se constituindo as
suas praticas, tendo os jogos matematicos, enquanto recursos didaticos, no ensino de

matematica nos 4° e 52 anos do ensino fundamental.
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Capitulo 5

Consideracoes finais

No desenvolvimento dessa proposta de pesquisa com jogos matematicos, inicial-
mente pensou-se em fazer com alunos, mas depois decidimos abordar a Formacao dos
Docentes, um grupo de professores, escolhidos aleatoriamente pela SEMED, de mentes
abertas e muito dinamismo que, recebeu-nos abertamente, um grupo experiente, realista,
comprometido, disposto em conhecer, aprender e diferenciar as estratégias de ensino da
Matematica, a fim de maximizar o desempenho de nossos alunos e fazer a diferenga na
escola publica do municipio Urumajoense.

Com esta pesquisa, percebemos o quao envolvente e atrativo os jogos se tornam,
podemos verificar, que os professores pedagogos estavam motivados a tentar compreender
o funcionamento e aplicacao dos Jogos, fizeram questao de jogar, pois conseguiram tra-
balhar com a matematica sem ter que decorar férmulas ou regras, com gosto e diversao.
Sabemos que a implementagao e utilizacao dos jogos, em sala, torna a aula mais atrativa,
fazendo com que o conteuido a ser ministrado pelo professor seja mais interessante para
os alunos, e consequentemente, facilitando o processo de ensino aprendizagem.

Estabelecendo que o conhecimento pode sim ser adquirido de forma autonoma,
defendida por Paulo Freire, onde o professor expoe o assunto ao aluno, e explica de tal
forma em que o aluno nao consiga interferir em meio ao seu processo de aprendizado
referente ao exposto. Fazendo com que o aluno passe a pensar de forma independente,
nao se prendendo a férmulas e a regras. Assim, as aulas em que sao utilizados jogos
para o ensino de matematica passam a ser mais divertidas e dinamicas, e de certa forma,
atraente aos olhos dos alunos. E ¢é isso o esperado, trazer a matematica para mais perto

dos estudantes com uma nova perspectiva.
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Diversos sao os motivos que nos fazem acreditar que realizar esse trabalho foi en-
riquecedor, instigante e porque nao dizer prazeroso. Primeiramente, agradecer ao PROF-
MAT pela oportunidade de fazer um Curso de alto nivel em matematica, e agora, nessa
fase, terminando essa pesquisa de dissertagao, dando minha parcela de contribuigao para
com a educacao basica, cumprindo umas das metas que o Programa de Mestrado exige,
que é retornar de alguma forma, para a educacao basica e aplicar os conhecimentos adqui-
ridos durante a caminhada do Curso, e depois desses mais de dois anos, de realimentar os
conhecimentos tedrico-praticos nos bancos universitarios, permitindo-nos retomar a ideia
de professores pesquisadores da Educacao e possibilitando reflexdes sobre a pratica e sobre
a necessidade de constantes mudancas no fazer pedagogico.

Um dos grandes desafios nesse trabalho de pesquisa sera convencer os professores
das séries inicias, principalmente dos 4° e 5° anos, & dedicarem seus tempos livres para
selecionarem e planejarem adequadamente os jogos matematicos aliados aos conteidos que
serao ministrados em sala de aula, testarem antes, prepararem materiais manipulaveis,
para depois aplicarem em suas turmas, pois devido aos relatos dos professores, podemos
concluir que uma das barreiras é a falta de tempo para esse Planejamento.

Vale ressaltar que, durante a realizacao dessa pesquisa, tive a oportunidade de visi-
tar o Laboratorio de Matematica do Campus de Braganca, onde constatei que ja existem
varios jogos matematicos produzidos por alunos e ex alunos dos Cursos de Matemadtica,
e por estagiarios do LAPINMAT, imagino até que, se fizermos um esfor¢o conjunto po-
deriamos catalogar os ja existentes e apresentar esses jogos nas escolas das redes municipais
que ficam no entorno do Campus.

Pela observacao dos aspectos analisados, percebe-se a necessidade da formacao em
matemadtica dos profissionais que trabalham com os 4° e 5° anos do ensino fundamental,
para tanto, este trabalho de dissertacao sugere como trabalhos futuros, a catalogacao
de uma selegao de Jogos Matematicos do LAPINMAT que contemplem a cada série dos
anos iniciais para que cada profissional pedagogo tenha conhecimento/embasamento, fa-
miliaridade e planejamento com os jogos do laboratoério, associando-os aos contetdos e
atividades propostos nos Livros Didéticos de forma a facilitar o trabalho com as aulas
de Educacao Matematica. Além disso, a criacao de jogos que relacionem os objetos de
conhecimento e a realidade local dos alunos.

Acreditamos que a Educacao Matemaética deve ter o seu valor estampado e que o
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tempo destinado a ela seja valorizado, pois segundo relatos dos profissionais (professores
pesquisados), muitas das vezes, devido a falta de tempo e a falta de propostas de Jogos
relacionados aos contetdos nos Livros didaticos, o ensino de matematica seminal vai sendo
protelado e ficando em segundo plano, e para que seja conhecido perante a Comunidade
dos Profissionais que fazem a educagao Fundamental e nao simplesmente como passa
tempo; de forma a reconhecer que a mesma trabalha a plenitude do ser humano, ou seja,
a Educacao Matematica bem trabalhada envolve o ser humano em todos os aspectos.
Diante do exposto, acreditamos que a proposta atingiu seu objetivo principal de
contribuir com motivacao dos (as) professores (as) Urumajoenses, evidenciando a im-
portancia do lidico e em particular dos jogos no ensino diferenciado de Matematica nos
anos iniciais do ensino fundamental. Indubitavelmente a proposta oportunizou ao piblico
envolvido a reflexao sobre o cotidiano da sala de aula e a motivacao para que em seu
exercicio profissional busquem alterar a rotina de trabalho com atividades dinamicas e di-
versificadas. Conclui-se, portanto, que a metodologia dos jogos no ensino da Matematica
merece mais destaque na pratica dos professores, bem como mais estudos e pesquisas
que inspirem docentes de diferentes niveis de ensino a utiliza-la como possibilidade de

dinamizacao e de transformacao.
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Apéndices A

Questionario 01 para coleta de dados (antes dos

jogos)

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE BRAGANCA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL - PROFMAT

QUESTIONARIOS 01 PARA PESQUISA DE DADOS (antes dos jogos)]

1. Voceé ja teve algum contato com jogos matemaéticos?

() SIM ( ) NAO

2. Voce ja ouviu falar de alguma tendéncia da Educacao Matematica?

() SIM () NAO

3. De que forma vocé acha que os jogos matematicos contribuem para o ensino de

Matematica?

4. Vocé ja utilizou algum jogo na aula de Matemética do 4° ou 5° anos? Se SIM, qual?
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5. Quais conteidos matemadticos do 49 e/ou 52 anos vocé gostaria de utilizar os jogos?

6. Quais contetidos matemdticos do 4° e/ou 5° anos vocé tem dificuldade para ensinar?
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Apéndices B

Questionario 02 para coleta de dados (apds os jogos)

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE BRAGANCA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL - PROFMAT

QUESTIONARIOS 02 PARA PESQUISA DE DADOS (ap6s os jogos)

1. Voceé acredita que o jogo matematico contribui para a aprendizagem dos alunos? De

qual forma?

2. Qual jogo matematico vocé mais gostou?

3. Qual/quais contelddos vocé conseguiu compreender melhor através dos jogos?




88

4. Voce teve alguma dificuldade para compreender algum jogo matematico? Qual?

5. Voce entendeu melhor os contetidos com os jogos matematicos? De que forma?

6. Comente em poucas palavras a eficicia dos jogos matematicos para o ensino de

Matematica na Educacao Infantil.
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Apéndices C

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

(professores)

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE BRAGANCA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL - PROFMAT

O (a) senhor (a) estd sendo convidado (a) participar da pesquisa: Importancia da
utilizacao dos jogos nas aulas de matemética dos 4° e 5° anos do ensino fundamental.

O objetivo geral foi apresentar propostas de jogos, enquanto recursos didaticos,
para professores, afim de contribuir a motivagao de um ensino diferenciado de matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental, na escola urumajoense.

O (a) senhor (a) recebera todos os esclarecimentos necessérios antes e no decorrer
da pesquisa e lhe asseguramos que seu nome nao aparecera sendo mantido o mais rigoroso
sigilo através da omissao total de quaisquer informagdes que permitam identificd-lo (a).
A sua participagao serd através de um [ex: questiondrio ou entrevista; aqui vocé deve
explicitar procedimentos que os sujeitos serao submetidos, bem como qualquer incomodo
relatado] que o (a) senhor (a) devera responder [na escola ou outro local combinado] na
data combinada com um tempo estimado (os tempos de cada procedimento) para sua
realizacao de [indique o tempo previsto, ex., 30 minutos ou 1 hora]. Informamos que o (a)
Senhor (a) pode se recusar a responder qualquer questao que lhe traga constrangimento,
podendo desistir de participar da pesquisa em qualquer momento sem nenhum prejuizo

para o (a) senhor (a).
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Sua participacao é voluntaria, isto é, nao ha pagamento por sua colaboracao. Os
comentdrios e/ou conclusdes da pesquisa serao divulgados na Dissertagdo do Mestrando
— podendo ser publicados posteriormente.

Os dados e materiais utilizados na pesquisa ficarao sobre a guarda do pesquisador.

Se o (a) Senhor (a) tiver qualquer divida em relagao a pesquisa, por favor telefone
para: Dr (a). Marly Anjos, no LAPINMAT da instituigao UFPA- Campus Braganga
telefone: (91) 9 88535085, no hordrio: 8:00 as 12:00hs e das 14:00 as 18:00hs.

Esta formacaa foi Aprovado pela professor Dra. Marly Anjos (responsavel pelo LA-
PINMAT da Ufpa-Campus Braganga). As dividas com relagao a assinatura do TCLE ou
os direitos do sujeito da pesquisa podem ser obtidos através do telefone: (91) 981773555.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficard com o pesquisador res-

ponsavel e a outra com o sujeito da pesquisa.

Braganca, 11 de agosto de 2023.
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Apéndices D

Termo de Ciéncia da Instituicao (TCI)

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE BRAGANCA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM REDE
NACIONAL - PROFMAT

TERMO DE CONCORDANCIA

O Prof. Dr. Edson Matos (Coordenador do PROFMAT) da UFPA- Campus
Braganga estda de acordo com a realizagao, nesta instituicao de ensino, da pesquisa A
importancia da utilizagao dos jogos nas aulas de matematica dos 42 e 52 anos do
ensino fundamental, de responsabilidade do pesquisador Profa. Dra. Marly Anjos, para
desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso do estudante Newton Costa, do curso
de Mestrado Profissional em Matematica - PROFMAT (Turma 2021), apés aprovagao
desta Coordenagao do Curso de Mestrado Profissional em Matemética (PROFMAT).

O estudo envolve realizacao de andlise documental, observagoes participantes, en-
trevistas e questionérios com professores dos 42 e 5° anos do ensino fundamental do

municipio de Augusto Corréa-PA. Tem duracao de 1 més, com previsao de inicio para

08,/2023.

Braganca, / /

Diretor/Coordenador responséavel:



Profa. Dra. Marly Anjos
(Responsével pelo LAPINMAT e Orientadora da Pesquisa)

Prof. Mestrando Newton dos Santos Costa

(Pesquisador responsavel pela pesquisa)
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