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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo propor uma metodologia que estimule o uso
de jogos em sala de aula, com o intuito de minimizar as dificuldades vivenciadas
pelos alunos e proporcionar um ambiente favoravel e propicio a aprendizagem
matematica. Os jogos utilizados sdo conhecidos como jogos de regra e foram
aplicados no ensino das quatro operacdes fundamentais, sendo jogos de facil
reproducdo, baixo custo, interessantes e desafiadores no processo ensino-
aprendizagem da matematica na préatica desenvolvida em sala de aula. A pergunta
norteadora foi, 0s jogos de tabuleiro podem ser considerados como uma
metodologia e inseridos na rotina dos alunos para avangos nO Processo-
aprendizagem das operacdes matematicas? A metodologia de pesquisa escolhida
foi a Engenharia Didatica por adequar-se a proposta do estudo. Os sujeitos da
pesquisa foram alunos do quinto ano de uma escola situada no Municipio de Duque
de Caxias. O produto Educacional foi um livro intitulado Aprendizagem, Socializacéo
e Diversdo com Jogos Matematicos, voltado para as séries iniciais do ensino
Fundamental. Acreditamos que o0 uso de jogos nas aulas de matematica, de forma
planejada, organizada e adequada a realidade da turma e escola, contribui para a
minimizacdo das dificuldades vivenciadas no processo ensino-aprendizagem das

operacdes fundamentais matematicas.

Palavras-chave: Ensino. Jogos matematicos. Operacdes basicas. Engenharia
Didatica
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The presente work aims to propose a methodology that encourages the use of
games in the classroom, in order to minimize the difficulties experienced by students
and provide a favorable environment conducive to mathematical learning. The games
used are know a rude games and were Applied in the teaching of the four
fundamental operations, being easy to play, low cost, interesting and challenging in
the teaching-leaming processo f mathematics in the pratice developed in the
classroom. The guiding question was, can board games be considered as a
methodology and inserted in the students’ routine for advances in the learning
processo f mathematical operations? The research methodology chosen was
Didactic Engineering because it fits the purpose of the study. The subjects of the
research were students of the fifth year of a school located in the Municipality of
Duque de Caxias. The Educational product was a book entitled Learning,
Socialization and Fun with Math Games, aimed at the initicial grades of Elementary
School. We believe that the use of games in math classes, in a planned , organized
and appropriate way to the reality of the class and school, contributes to minimizing
the difficulties experienced in the teaching-learning processo of fundamental

mathematical operations.

Keywords: Teaching. Mathematical games. Basic Operations. Didactic Engineering.
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1- INTRODUCAO

O jogo sempre esteve presente na humanidade. A pratica de jogar, brincar e a
ludicidade esta intrinseca no homem e o acompanha desde a antiguidade. No
cotidiano as pessoas realizam atividades classificadas como diversao ou prazer,
sem perceber seu viver estd impregnado de acbes que podem ser consideradas
como um tipo de jogo ou brincadeira. Muitos estudiosos apresentam suas definicbes
do que € jogo, mas Kishimoto deixa claro o universo que a palavra “jogo” representa:

Tentar definir o jogo nao é tarefa facil. Quando se pronuncia a
palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se
estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou
amarelinha, xadrez. Por exemplo, no faz-de-conta, h& forte presenca
da situacdo imaginéria; no jogo de xadrez, regras padronizadas
permitem a movimentacao das pecas. (KISHIMOTO, 1997, p. 13).

E outras definicbes de jogos podemos encontrar, € interessante conhecer o
gue define Huizinga (2007):

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(HUIZINGA, 2007, p. 33)

Ao analisar a definicdo de Huizinga (2007) amplia-se ainda mais o que vem a
ser jogo, concedendo a quem o utiliza o direito e a liberdade de criar as regras,
limitar o tempo e espaco, ou seja, pode-se exercer a criatividade desde que se
respeitem as regras acordadas.

O termo homo ludens, utilizado para designar 0os jogos como categoria basica
do comportamento humano, ficou conhecido na primeira metade do século XX,
sobretudo a partir do livro homdénimo de Johan Huizinga (1938/1939), em que ele
descreve a funcao dos jogos como fator formador de cultura, enfatiza e mostrou que
nossos sistemas culturais como politica, ciéncia, religido, direito se solidificaram.

O jogo marca o momento presente de forma grandiosa e acelerada e os
jogadores envolvidos em diversas oportunidades no mundo atraente, dinamico e

encantador dos jogos retratam essa realidade.



A cada ano aumenta o numero de jogadores no Brasil, a 72 edicdo da Pesquisa
Game Brasil (PGB), realizada por Drops 'de Jogos em 2020, revela que 73,4% dos
brasileiros dizem jogar jogos eletrénicos, independentemente da plataforma, um
aumento de 7,1% em relagao a 2019.

No Brasil, segundo dados da Fundagdo Getulio Vargas (FGV), ha um
guantitativo de 220 milhdes de smartphones, cada vez mais poderosos e que séo
preferidos pelos jogadores, quando comparados com o computador e os consoles. O
celular é a plataforma mais utilizada pelo brasileiro para jogar, com 86,7% da
preferéncia, segundo a PGB. Os consoles, com 43,0%, e o computador, com 40,7%,
vém em 2° e 3° lugares.

Os jogos sdo notorios em diversas faixas etarias e lugares, inUmeras sao as
possibilidades das aplicacdes dos jogos, com propdésitos diversos, como diverséo,
competicédo, aprendizagem, socializa¢&o entre outros.

Na educacéao brasileira, os jogos podem contribuir positivamente nas aulas. Ao
pensar em jogos nos deparamos com alguns pontos de extrema importancia, como
estrutura tecnoldgica, ou seja, os aparelhos, a internet no caso de jogos online,
computadores, videogames e celulares que suportem os aplicativos de jogos.
Introduzir e utilizar jogos nas aulas, tratando-se de escolas publicas, é comum
professores se depararem com algumas limitacbes estruturais que acabam por
reduzir o universo de possibilidades no uso dos jogos.

Em 2019, no ultimo trimestre, os dados da Pesquisa Nacional por Amostras de
Domicilios (Pnad) Continua, mostrou que 4,3 milhdes de estudantes no Brasil ndo
tinham acesso a internet por motivos econémicos ou falta do servico na area em que
vivem. O assustador é que 4,1 milh6es sdo alunos da rede publica. Esses dados
foram divulgados em 14 de margo de 2021.

Ao olhar o jogo e seus beneficios e contribuicbes na educacdo, muitos
estudiosos se posicionaram como Huizinga (1990), Kishimoto (2001), Piaget (1978),
Vigotski (1991), Smole, Diniz e Milani (2007), Kammi (1992), Grando (2000) e outros.
Piaget (1976, p.158) em seus estudos sinalizava ser o jogo uma ferramenta
poderosa para a aprendizagem das criangas: “[...] em todo lugar onde se consegue

transformar em jogo a iniciagcdo a leitura, ao calculo, ou a ortografia, observa-se que

! Drops de Jogos traz informagdes de videogames, jogos, producbes independentes

(indies), realidade virtual e tudo o que se conecta com inovacéo, tecnologia.



as criangas se apaixonam por essas ocupagdes comumente tidas como macgantes”.
Seguindo nessa direcdo, Piaget destaca a importancia da interacdo e que se
aprende na troca e comunicacgao:

O ensino em todos os niveis da educagéo precisa ser fundamentado
na atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacdes
gue sdo apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um
ambiente, nos quais as criancas sejam ativas, que facam atividade
em um clima de interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando
suas individualidades (PIAGET, 1975, p. 26).

A pratica de ensino predominante nas escolas estd voltada para aulas
expositivas, apoiadas em livros didaticos, exercicios, repeticbes e memorizacées. E
comum presenciar alunos desmotivados e desinteressados nas aulas de matematica
no ensino fundamental. O discurso repetido que a matematica € dificil e complexa é
uma constante por parte dos alunos. O tempo passa, mas no espaco sala de aula
especificamente é rotineiro vivenciar as mesmas praticas de décadas atrads. Os
métodos adotados para 0 ensino permanecem por inumeros fatores e situagdes e 0
resultado sdo alunos desmotivados muitas vezes, com um consideravel déficit na

aprendizagem. Emerique aponta que:

[..] se os professores considerassem o ludico como um recurso
associado a motivacao, talvez o exercicio ou a tarefa se tornassem
mais desafiantes, provocadoras de curiosidade, [...] permitindo maior
envolvimento e compromisso com o desafio do conhecimento da
realidade, de si mesmo e do outro, facilitando o aprender a aprender.
(EMERIQUE, apud BICUDO, 1999, p.190)

Um ponto importante é que os jogos podem ajudar aos alunos que apresentam
algum tipo de bloqueio devido a uma experiéncia ruim com a matematica e que
pensam nao serem capazes de aprender os conteudos, é importante esclarecer que
0 jogo é algo que pode ser somado a outras estratégias, para buscar avancos no
processo ensino-aprendizagem desses alunos. Borin é bem claro quando afirma:

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

p.9).



Um cuidado especial é necessério para tracar caminhos que possam oferecer
mudancas e transformacdes desejadas, levando em consideracdo a realidade do
local, escola, alunos, entorno social, estruturas pedagdgicas, entre outros fatores.

As intervencBes com jogos nas aulas de matemética de forma planejada e
construtiva, produzird trocas, argumentos e tomada de decisfes entre os alunos, um
instrumento valioso que desperta o interesse, curiosidade e motivagdo, promove
uma atmosfera favoravel para o processo ensino aprendizagem. O entusiasmo
diante da nova proposta de trabalho incentiva e dinamiza as aulas tornando-as mais

produtivas. Smole chama atengédo em sua fala:

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observagdo, analise, levantamento de hipéteses, busca de
suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
organizacdo, que estdo extremamente relacionadas ao chamado
raciocinio l6gico. (SMOLE, 2007, p.11)

Conforme é possivel observar nos PCN (Parametros Curriculares Nacionais), o

uso dos jogos como instrumento pedagdgico € relevante, pois:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas,
pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracao de estratégias de resolucéo e
busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de situacbes-problema
gue exigem solucbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das agbes” (BRASIL, 1998, p.47)

Os jogos oferecem uma expectativa e uma dinamica participativa. Muitas
dificuldades e insegurancas podem ser superadas nas atividades descontraidas e
aos poucos o aluno recupera a confianca vencendo os medos e sentimentos de
incapacidade.

Criancas, jovens e adultos gostam de atividades interativas, desafiantes,
construtivas e colaborativas. Pequenos ajustes no planejamento de uma aula como

um recurso acrescentado, pode gerar resultados surpreendentes.

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua insercdo em situacdes de ensino, evidencia-
se que este representa uma atividade ladica, que envolve o desejo e
o interesse do jogador pela prépria acdo do jogo, e mais, envolve a
competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus



limites e suas possibilidades de superagéo de tais limites, na busca
de vitdria, adquirindo confianga e coragem para arriscar. (GRANDO,
2000 p. 24)

Grando (2000), destaca que o jogo promove com facilidade o interesse e
atencao, pois a competicdo e o desejo de ganhar leva o jogador, no caso presente o
aluno, a superar suas limitagdes e continuar esforcando-se para alcancar a vitoria.

Para tanto, o ensino de matematica prestara sua contribuicdo a medida que
forem exploradas metodologias que priorizem a criacdo de estratégias, a
comprovacgdo, a justificativa, a argumentacdo, o espirito critico e favorecam a
criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia advinda do
desenvolvimento da confianca na prépria capacidade de conhecer e enfrentar
desafios.

O educador tem em suas maos a possibilidade de interferir na rotina de aula,
flexibilizando o planejamento, ajustando os conteldos adaptando de acordo com os
alunos, alterando a metodologia quando necessario, ou seja, o professor aplicando
acOes transformadoras. A sensibilidade e percepcdo s&o essenciais para
diagnosticar o porqué de seus alunos nao estarem avancando e construindo
conceitos matematicos esperados e desejados. Uma pergunta surge: 0s jogos de
regras podem ser considerados como uma metodologia e inseridos na rotina dos
alunos para avangcos no processo-aprendizagem das operacfes matematicas
fundamentais? A busca de novas ferramentas, capacitacdo e estratégias que visam

despertar o interesse e participacéo dos alunos pertencem ao docente.

O professor de matematica se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de
aula. Portanto qualquer mudanca necessdria a ser realizada no
processo ensino-aprendizagem da matematica estard sempre
vinculada a acao transformadora do professor. (GRANDO, 2000,
p.28).

O objetivo do presente trabalho, portanto, é propor uma metodologia que
estimule o uso de jogos em sala de aula, com o intuito de minimizar as
dificuldades vivenciadas pelos alunos e proporcionar um ambiente favoravel e
propicio a aprendizagem matematica.

A metodologia de pesquisa utilizada foi a Engenharia Didéatica, ela foi escolhida
para o desenvolvimento do presente trabalho por adequar-se a proposta, com o foco



no ensino de um determinado conteddo, no caso, as opera¢cfes fundamentais
matematicas, através de uma sequéncia de aulas organizadas e planejadas,
considerando o tempo adequado e ajustado pelo professor/pesquisador.

A pesquisa apresenta outros objetivos:

. Pesquisar sobre jogos e suas aplicagbes no ambito escolar, bem como 0s
respectivos tedricos sobre o assunto.

. Aplicar os jogos selecionados e adaptados no quinto ano da EMPZJS,
voltados para as operacdes béasicas de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

. Produzir um livro, como produto educacional, voltado para o ensino as
operacdes fundamentais nas séries iniciais do Ensino Fundamental

A pesquisa esta estruturada em sete capitulos e suas abordagens de forma

sucinta estdo pontuadas abaixo:

O primeiro capitulo, aborda a definicdo do jogo em sua amplitude e a
importancia de o ensino da matematica ser interativo, atrativo e um recurso favoravel
e diferenciador nas aulas de matematica.

O segundo capitulo, refere-se as analises prévias, € preenchido com a reviséo
da literatura, teoria do ensino da matemaética no Brasil, jogos como uma metodologia
de ensino na matemética, conceito, modalidades e beneficios dos jogos, Piaget e
sua trajetoria de psicologo a educador, fases do desenvolvimento cognitivo segundo
Piaget e por fim, 0s jogos no cenario ensino-aprendizagem.

O terceiro capitulo trata da metodologia de pesquisa, no caso a Engenharia
Didética, onde encontramos as concepc¢des e analise a priori, o local da pesquisa e
as acoes iniciais.

No quarto capitulo, a parte chamada de experimentacdo da Engenharia
Didatica é minuciosamente descrita, as sequéncias didaticas sdo descritas
detalhadamente.

No quinto, é o capitulo do produto educacional, onde sera abordado o livro
intitulado: Aprendizagem, Socializa¢cédo e Diversdo com Jogos Matematicos.

No sexto capitulo, a validacdo e a andlise a posteriori sdo esclarecidas e
esmiucadas ponto a ponto. Os resultados alcancados e de que forma a validacéo foi
feita.

E por ultimo, é delineado no capitulo oito as consideracgdes finais.



2. ANALISES PREVIAS

A fase das andlises preliminares caracteriza-se por ser 0 momento em que 0
pesquisador mergulha em estudos de publicacGes e bibliografias relacionadas ao
tema proposto, € um momento mais tedrico, porém importantissimo para as demais
etapas. Os dados séo coletados com o intuito de serem analisados cuidadosamente,
para que o pesquisador/professor possa elaborar uma forma de intervengéo no

processo de ensino e aprendizagem.

2.1. REVISAO DA LITERATURA

Na revisdo da literatura iniciamos uma busca de artigos, dissertacdes e teses
sobre 0 ensino das operacdes matematicas fundamentais e jogos matematicos nos
ultimos cinco anos. A busca foi realizada no banco de Teses e Dissertacdes da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e revistas
na area de Ensino das Ciéncias Mateméticas, consideradas referéncias cientificas.
As palavras de busca foram: operacdes fundamentais matematicas, jogos
mateméticos e ensino fundamental.

Na base de dados CAPES encontramos inicialmente 1747 artigos e 05
dissertacfes, ao restringirmos no ambito ensino fundamental os artigos passam para
1519 e as dissertacdes permanecem em 03, com a inclusdo de jogos na busca
passamos para 901 artigos e ao retirarmos 0s jogos online e eletrénicos do processo
de busca, o total de artigos foram reduzidos para 19.

Apos leitura minuciosa de vérios artigos e selecdo de alguns critérios de
inclusdo e exclusdo selecionamos quatro dissertacdes, por considerar de alta
contribuicéo para a presente pesquisa.

A dissertacao apresentada por Alex Pereira da Silva, intitulado “O Ensino da
matematica e a utilizagdo de jogos como recurso didatico facilitador no processo
ensino aprendizagem” em 2019, pelo Programa de Mestrado Profissional em
Matematica em rede nacional (PROFMAT) na Universidade Federal do Oeste do
Para, cujas palavras-chave foram: o ensino de matematica, jogos, ludicidade e
aprendizagem. O objetivo da pesquisa € utilizar jogos de mateméatica no ensino
fundamental, desenvolvendo uma proposta baseada no ludico como instrumento

facilitador do processo ensino-aprendizagem e verificar que impactos o ludico pode



ter neste processo. O autor fundamenta sua pesquisa nos tedéricos Jean Piaget,
Moratori (2003), Macedo (2005), Smole (2007) entre outros.

O trabalho aborda a classificagdo dos jogos segundo Piaget e relata as
atividades desenvolvidas com os jogos: bingo, dominé e roleta. Todos utilizados nas
salas de aula com foco no conteldo das operagBes basicas mateméticas. Os
resultados obtidos mostraram que os alunos que tiveram o auxilio dos jogos,
obtiveram, em suas avalia¢cOes, resultados superiores em relacdo aos alunos que
nao tiveram esse recurso sendo utilizado. A pesquisa relata que os alunos
melhoraram consideravelmente o comportamento, a concentragdo nas atividades, a
vontade de aprender o conteudo, aspectos estes importantes que facilitam o
trabalho docente e contribuem significativamente para a aprendizagem dos alunos.
Os resultados apresentados foram de grande relevancia para o estudo presente e a
abordagem contextualizada com o tema em desenvolvimento.

A pesquisa trouxe varias contribuicbes para o estudo presente, considero
importante pontuar os tedricos mencionados com suas respectivas falas, a utilizacéao
dos jogos como uma metodologia, foco em jogos que o proprio professor pode
construir ou criar conforme a adequacao e necessidade da turma.

A proxima dissertagdo foi a pesquisa “O jogo e suas possibilidades
metodolbgicas no processo ensino-aprendizagem da matematica”, desenvolvida por
Regina Celia Grando em 1995 na Universidade Estadual de Campinas. O objetivo
principal € investigar o papel metodolégico do jogo no processo ensino-
aprendizagem da matematica. Uma analise bibliografica em uma perspectiva, com
diferentes abordagens: psicopedagdgica, social, cultural e filos6fica com a intencao
de resgatar o valor metodologico do jogo na aprendizagem. A pesquisa, em um
primeiro momento, apresenta uma visao critica sobre a problematica do ensino da
matematica no Brasil, diferentes concep¢cbes de jogo e as caracteristicas que
justificam o seu uso no contexto do processo ensino-aprendizagem. Em um segundo
momento, contempla o jogo no ensino, bem como seu valor pedagdgico, seus
principios metodoldgicos, implicacdes e objetivos no ensino.

A pesquisa trata de temas que foram abordados no estudo proposto, o que
torna as contribuicbes de grande relevancia e os resultados obtidos coerentes e
contextualizados com a investigagéo presente.

Algumas contribuicbes sao validas de serem pontuadas como: a descricao

detalhada da aplicagdo dos jogos como uma metodologia, o vasto referencial



tedrico, o estudo bem detalhado sobre a questdo da nomenclatura “jogos de regra” e
a forma como a autora administrou as intervencdes pedagdgicas na sala de aula.

A terceira obra investigada: “Uma proposta de aplicacdo de jogos no Ensino
Basico”, de autoria Gustavo Souza Rodrigues, em 2018, junto ao Programa de
Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional, em Brasilia sob a
orientacdo do professor doutor Raimundo de Araujo Bastos Junior, teve como
fundamentacao tedrica Grando (2000), Piaget (1973) e Vigotsky (1994). As Palavras-
Chave consideradas para a busca foram: educacao matematica, jogos matematicos,
socio educacdo; matematica no ensino basico.

A metodologia usada foi o estudo de caso o trabalho teve como objetivo
introduzir, no ensino basico, o uso de jogos matematicos como ferramenta de
ensino, ajudando na construcao e no aprimoramento dos conceitos matematicos.

Através analises dos resultados, podemos perceber que a atividade despertou
o interesse dos alunos na matematica, ajudou na compreensao e nos processos de
célculo mental, além de estimular o raciocinio légico. Um ponto importante
contextualizado e relevante, com a presente pesquisa, foi a abordagem sobre as
fungdes dos jogos, o autor diferenciou com propriedade quando definiu e diferenciou
a funcéo ludica do jogo, ligada a diverséo, entretenimento, prazer e espontaneidade
e a funcéo educativa, relacionada a introducéo de conceitos ou aprofundamentos de
conteudo. Concluiu-se que os jogos, quando bem selecionados, trazem beneficios
para o processo de aprendizagem e podem estimular o espirito investigativo, a
vontade de aprender e conhecer mais sobre algo novo, a criatividade e o prazer de
estudar.

A pesquisa esta contextualizada com a proposta de estudo, contribuiu com a
ampliacdo do referencial tedrico, abordagens da importancia de como 0s jogos sao
utilizados, os estimulos que 0s jogos causam nos alunos e dos apontamentos sobre
a urgéncia dos professores buscarem novos caminhos. Diferencia muito bem a
funcdo ludica dos jogos, ligada a diversdo, da funcdo educativa, relacionada a
introducdo de conceitos ou aprofundamento de contetudos, o que foi muito
importante para o estudo presente.

A dissertacdo apresentada por Francirley Moura Porto, intitulada Uma
Engenharia didatica para o Ensino das Operacdes com fracbes e com Produtos
notaveis, em 2019 na Universidade Federal do Oeste do Para, junto ao Programa de

Mestrado Profissional em Mateméatica em Rede Nacional, sob a orientagéo Prof. Dr.



Rodrigo Medeiros dos Santos, teve como objetivo a elaboracéo, aplicagéo e analise
de duas sequéncias didaticas, uma para a abordagem das operacdes com fracdes
associadas a representacéo figural, e a outra para os produtos notaveis relacionados
com as areas de retangulos. A fundamentacao teorica apresenta Brousseau, Pais,
Almouloud, Pommer entre outros. A metodologia de pesquisa utilizada foi a
Engenharia Didética, a qual permitiu que a validacdo das atividades fosse feita
internamente, e para a elaboracdo e analise das sequéncias didaticas foi utilizada
como aporte a Teoria das Situacdes Didéaticas. Os sujeitos da pesquisa foram alunos
do sexto e do oitavo anos de duas turmas do ensino fundamental de uma escola
publica da cidade de Juruti-PA. Os dados foram coletados por meio da producao dos
alunos e das observacdes feitas no decorrer da aplicacdo das sequéncias didaticas,
além da aplicagdo de um questionario de forma complementar. A revisao foi vélida e
de extrema importancia para a pesquisa, suas contribuicées foram essenciais para o
estudo da Engenharia didatica e suas respectivas fases, alguns destaques foram a
abordagem construtiva das sequéncias didaticas, o passo a passo da metodologia e
a propriedade como o autor discorreu sobre o tema de forma detalhada,
aprofundada e contextualizada com o estudo proposto.

2.2 TEORIA DO ENSINO DA MATEMATICA NO BRASIL

A matematica tem sido vista como uma disciplina dificil, complexa e
desanimadora, segundo alguns. Os professores sinalizam a falta de interesse dos
alunos, além de perceberem o nivel de aprendizagem na matematica cair a cada
ano. Os indices mostram e revelam essa triste realidade. O PISA, Programa
Internacional de Avaliagdo de Estudantes, em 2018, indicou que o Brasil tem baixa
proveito em leitura, mateméatica e ciéncias, quando comparado com outros 78
paises.

Nosso interesse é na matematica, segundo o Ministério da Educacéo,
referindo-se a Educacdo Basica e a matematica precisamente, aponta que: 68,1%
dos estudantes brasileiros estdo no pior nivel de proficiéncia em matematica e ndo
possuem nivel basico de Matematica, considerado como o minimo para o0 exercicio
pleno da cidadania. Mais de 40% dos jovens que se encontram no nivel basico de

conhecimento sdo incapazes de resolver questbes simples e rotineiras. Apenas



0,1% dos 10.961 alunos participantes do Pisa apresentou nivel maximo de
proficiéncia na area?.

A realidade vivida hoje é fruto de um somatério de acdes e interesses proprios,
pois a matematica esta presente desde o inicio da humanidade e esta impregnada
nas acdes humanas e independente do tempo, espaco e cultura, alcanca a todos de
uma forma ou de outra.

A seguir temos um breve passeio sobre fatos e acontecimentos que marcaram
0 ensino da matemética no Brasil, mas que ja possibilita entender a trajetéria da
matematica em nosso pais. Encontramos muitas informacdes no livro: A matemética
no Brasil: historia de seu desenvolvimento.

O periodo Brasil Colbnia registra o inicio do ensino da matematica no Brasil
devido as necessidades militares.

Apés a Independéncia do Brasil houve a necessidade de a elite brasileira criar
uma Universidade no pais e assim a criacdo de cursinhos preparatorios para o
ingresso nos cursos superiores, onde a disciplina de geometria foi agregada.

Com a construcdo do Colégio Pedro Il, as tentativas de criacdo do Ensino
secundario, tornou-se palpavel.

Em 1930, as primeiras faculdades de Filosofia com o intuito de formacao de
professores surgem.

Euclides Roxo na reforma Francisco Campo funde as disciplinas de aritmética,
algebra e geometria transformando-as em matérias de matematica.

Na década de 60 o Movimento da Matematica Moderna marca a historia, nesse
contexto, a dindmica focava na rigidez e exatiddo da linguagem matematica,
formalidade e no rigor que facilitaria o ensino. Miguel e Miorim (2004) sinalizou “Uma
matematica escolar orientada pela logica, pelos conjuntos, pelas relacdes, pelas
estruturas matematicas, pela axiomatizacao”

Estudos em varios estados do Brasil comecam a surgir, o Nucleo de Estudos e
Difusdo do Ensino da Matematica (NEDEM) € um exemplo, defendia uma
reestruturacdo e adequacdo do ensino diante das grandes transformacdes da
ciéncia, sociedade e principalmente tecnologia.

Surgem diversas tendéncias de ensino na Educacdo Matematica, tecnicista,

construtivista e socio etnocultural.

2http://portal.mec.gov.br/ultimasnoticias/211218175739/83191pisa2018revelabaixodesempenho-
escolar-em-leitura-matematica-e-ciencias-no-brasil
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Na década de 70, estudiosos iniciaram um estudo sobre Educacdo Matematica
com uma repercussao mundial.

Esse movimento alcancou o Brasil em 1997 com o surgimento do Parametro
Curricular Nacional (PCN). O PCN constituiu-se uma referéncia por quase duas
décadas para a elaboracéo de livros didaticos e outros materiais para a sala de aula
e futuramente, em base para elaboracdo de matrizes de referéncia das provas
nacionais, como Prova Brasil e Provinha Brasil.

O ano de 2018 foi marcado por discussGes em torno da reforma curricular dos
estados e municipios brasileiros tomando como referéncia a publicacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que foi implementada em 2020 e apresenta um
curriculo fundamentado em competéncias e habilidades.

Os livros didéaticos, materiais de estudos, apostilas, avaliacdes estao sendo
reformulados, as escolas publicas e particulares estdo trabalhando em
reformula¢des, mudancas, ajustes e atualizacoes.

E possivel perceber que a matematica foi atendendo as demandas de cada
época e que agora tem-se um problema na Educacao Basica e muitos estudos estao
sendo feitos em busca de respostas para indagacdes do tipo: Muitos professores
precisam de formagfes continuadas e por diversas razdes ndo conseguem realiza-
las? A matematica que esta sendo dada em sala de aula é sem utilidade para o
aluno, o que os deixam desinteressados e desmotivados? A educagdo matematica
ndo acompanhou as inovacdes tecnoldgicas que seriam fundamentais para a sua
aprendizagem? A forma que a matematica é ensinada esta obsoleta e sem sentido?
Muitos questionamentos e estudos, com o intuito de reverter os baixos indices de
aproveitamento na matematica sdo feitos com o objetivo de transformar essa
realidade.

2.3 JOGOS COMO METODOLOGIA DE ENSINO NA MATEMATICA

2.3.1- Conceito, Classificacdo e Beneficios

Mergulhar no universo do jogo e defini-lo € algo no minimo desafiador, pois
tanto é utilizado e desejado no ambito social, politico, econdmico, como esta
conectado e inserido no ambito educacional, sendo considerado um diferenciador e
um instrumento transformador, sendo estudado e definido por grandes filosofos e
conceituados tedricos, como Gardner (1961), Huizinga (2004), Piaget, Froebel
(2001), entre outros.



Alguns conceitos e definicbes, foram citados na parte introdutéria dessa
pesquisa e serdo aprofundados nesse momento, por serem de grande relevancia
para o entendimento do assunto estudado. Gardner (1961), matematico
recreacionista, declara: “pode-se dizer que o0s jogos matematicos ou “as
matematicas recreativas” sdo matematicas — ndo importa de que tipo — carregadas
de um forte componente ludico” (GARDNER, 1961, p. Xl). E possivel aprender,
brincando de forma ludica e prazerosa.

O jogo sempre foi analisado, observado, foco de estudo e de grande interesse,
milhares de anos ja era citado por grandes fil6sofos e até hoje permanece.

Para falar de jogo, ndo podemos deixar de citar Friedrich Froebel, criador do
primeiro jardim de infancia, um educador reformador, percebeu que as criancas
aprendem e se desenvolvem brincando, defendeu o brinquedo e brincadeiras, as
atividades ludicas e utilizou recursos, idealizados por ele, jogos como blocos de

construcao, entre outros. Em sua obra, A Educacao do Homem, declara:

O brincar, 0 jogo — 0 mais puro e espiritual produto dessa fase de
crescimento humano-, constitui 0 mais alto grau de desenvolvimento
do menino durante esse periodo, porque €é a manifestacao
espontanea do interno, imediatamente provocada por uma
necessidade do interior mesmo. E ao mesmo tempo, modelo e
reproducdo da vida total, da intima e misteriosa vida da natureza no
homem e em todas as coisas. Por isso, engendra alegria, liberdade,
satisfacdo e paz, harmonia com o mundo. Do jogo, emanam as
fontes de tudo que é bom. O menino que joga tranquilamente, com
atividade espontanea, resistindo a fadiga, chegard seguramente a
ser um homem também ativo, resistente, capaz de sacrificar-se pelo
seu proprio bem e pelos demais. Esse periodo ndo é, pois, a mais
bela manifestacéo da vida infantil em que a crianca joga e se entrega
inteiramente ao seu jogo? (BASTOS, 2001, p.47)

Huizinga (2004), um historiador e linguista holandés, declara que a cultura
surge no jogo, sendo o mesmo anterior a ela. Entender a cultura como jogo,
amplifica e alcangca como consequéncia natural, que o jogo esta em todo lugar, em
todo o tempo e segmentos da sociedade.

Dai se conclui necessariamente que em suas fases primitivas, a
cultura é um jogo. N&@o quer isto dizer que ela nas¢a do jogo, como
um recém-nascido se separa do corpo da mae. Ela surge no jogo e
enquanto jogo, para nunca mais se perder esse carater’ (HUIZINGA,
2004, p. 193).

Além de contribuir com outras definicdes de grande relevancia:



Atividade livre, conscientemente tomada como nao séria e exterior a
vida habitual, mas, ao mesmo tempo, capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
gualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro,
praticada dentro dos limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. (HUIZINGA,1990, p.16)

Huizinga, declara que o jogo é uma funcéo significativa, ou seja, ha um sentido
para ele. No jogo, existe alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades
imediatas da vida e da sentido a acéao.

Como mencionado, o jogo tem uma fungéo interativa ludica significativa, Salen
e Zimmerman, declaram:

Ha duas maneiras de definir uma interacdo ludica significativa:
descritiva e avaliativa. A definicdo descritiva aborda o mecanismo
pelo qual todos os jogos criam significado por meio do jogo. A
definicdo avaliativa nos ajuda a entender por que alguns jogos
fornecem um jogo mais significativo do que outros. Defini¢cdo
descritiva da interacdo ludica significativa: a interacdo ludica
significativa em um jogo surge da relacdo entre a acéo do jogador e 0
desfecho do sistema; € o processo pelo qual um jogador toma
medidas no sistema projetado de um jogo e o sistema responde a
acao. O significado de uma ac¢do em um jogo reside na relacdo entre
acdo e resultado. Definicdo avaliativa da interacdo Iudica
significativa: a interacao ludica significativa € o que ocorre quando as
relacdes entre acbes e resultados em um jogo sédo discerniveis e
integradas no contexto maior do jogo. (SALEN E ZIMMERMAN,
2003, p. 54)

Entdo, jogar um jogo significa fazer escolhas e tomar atitudes e decisdes, cada
escolha resulta em uma mudanca que afetara o jogo como um todo, ou seja, todo o
sistema do jogo, gerando novos significados.

Um outro conceito relevante para o estudo de jogos € do circulo magico. Salen
e Zimmerman (2003, p.112), definem em seu livro em um sentido muito basico como
sendo onde o jogo acontece. Jogar um jogo significa entrar em um circulo magico
ou, talvez criar um quando um jogo comeca. No circulo magico, as regras do jogo
fornecem um conjunto especial de significados para os jogadores de um jogo.

Ao olharmos para 0 jogo como um sistema, significa que o jogo pode
apresentar um relacionamento aberto ou fechado com o sue contexto. Um sistema
de regras, considera o jogo fechado, como um sistema de interacdo ludica, o jogo €

aberto e fechado e como cultura, um jogo extremamente aberto.



Para entendermos melhor a profundidade do mencionado acima, Salen e
Zimmerman esclarecem:

Jogos considerados como regras séo sistemas fechados. Considerar
0s jogos como sistemas formais significa considera-los como
sistemas de regras antes do envolvimento real dos jogadores.
Considerados como interacdo ludica (play), os jogos podem ser
sistemas fechados ou sistemas abertos. Enquadrado como a
experiéncia de uma interacdo ludica, é possivel restringir o nosso
foco e olhar apenas aqueles comportamentos do jogo que s&o
intrinsecos ao jogo, ignorando todos os outros. A0 mesmo tempo, 0s
jogadores trazem muita coisa do mundo externo: suas expectativas,
gostos e desgostos, relacfes sociais e assim por diante. Neste
sentido, é impossivel ignorar o fato de que os jogos sdo abertos, um
reflexo dos jogadores que os jogam. Considerados como a cultura,
0S jogos sao sistemas extremamente abertos. Neste caso, o
funcionamento interno do jogo ndo é enfatizado, mas, como um
sistema cultural, o foco esta no modo como o jogo troca significado
com a cultura em geral. (SALEN E ZIMMERMAN, 2003, p. 113)

O jogo encanta os jogadores, de forma envolvente, divertida, atrai
naturalmente, extrapola os niveis imaginarios de ganhos sociais, educativos e
interativos. Grando (2000) afirma:

A psicologia do desenvolvimento destaca que a brincadeira e o jogo
desempenham fung¢des psicossociais, afetivas e intelectuais basicas
no processo de desenvolvimento infantil. O jogo se apresenta como
uma atividade dinamica que vem satisfazer uma necessidade da
crianga, dentre outras, de ‘movimento’, acdo. (GRANDO, 2000, p.
20).

Com a modernidade e tecnologia a palavra jogo ou games toma uma dimensao
jamais imaginada, uma variedade enorme, podemos citar os jogos olimpicos, jogos
eletrbnicos, populares, esportivos, de tabuleiro, educativos, cooperativos, online
entre outros.

A classificacdo de jogos € muito extensa e seria impossivel citar todos, mas

podem ser associadas em diferentes categorias que surgiram por alguns autores. De

acordo com Ferreira (2003, p.27), os jogos séo classificados da seguinte forma:

a) Grandes jogos: sdo 0s jogos que tém grande numero de
participantes e que € muito dificil de controlar.

b) Pequenos jogos: sdo aqueles que os participantes precisam
demonstrar velocidade, destreza e forca.

c) Revezamento ou estafeta: sdo jogos que s&o organizados pelo
revezamento dos participantes para a concretizacdo das atividades,
deve ser realizada em grupo e respeitar as potencialidades de quem



participa do jogo, é um jogo muito indicado para a infancia, exigem
combinados como correr, saltar, girar.

d) Aquaticos: sdo jogos realizados dentro d’agua, tém um valor
terapéutico por diminuir o impacto causado pelo solo.

e) Jogos sensoriais: sdo utilizados os sentidos (visdo, tato, audicéo,
olfato e o paladar), € muito bom para desenvolver a capacidade de
raciocinar, pensar e minimiza a tensao.

f) Jogos sociais de mesa: geralmente séo realizados na mesa, de
cunho educativo, sem despertar o interesse de jogos de azar.

Os beneficios dos jogos sdo inumeros e de grande valor ndo s6 para a
educacdo, como para outras areas. Podemos citar alguns beneficios de acordo com
sua classificacao.

Os jogos eletrbnicos, aumenta a memobria, a velocidade do cérebro, a
concentracao, melhora as habilidades de multitarefa, promove o trabalho em equipe,
fortalece a confianca, entre outros ganhos.

Os jogos esportivos, faz bem para o corpo e mente, aumenta a oxigenacgao do
cérebro, estimula as atividades cognitivas, aumenta o “colesterol bom” e diminui o
“colesterol ruim”, fortalece os ossos, melhora o sono, aumento da capacidade
cardiorrespiratéria, fortifica os masculos, entre outros beneficios.

Os jogos educativos estimulam o aprendizado para trabalhar em equipe,
desenvolve a criatividade, melhora a coordenacdo motora, promove interesse e
curiosidade, ajudam no desenvolvimento cognitivo e social, ensinam a “ganhar” ou
“perder”, entre outras contribuicdes para o processo ensino-aprendizagem.

Na presente pesquisa, 0s jogos educativos e mais especifico os jogos de regra
terdo um destaque maior. Zaia declarou algo muito interessante, quando
caracterizou jogos de regras:

Todos aqueles nos quais as criangas jogam juntas de acordo com as
regras preestabelecidas, que conduzem a um e varios climax e nos
guais os papéis dos jogadores podem ser interdependentes, opostos
ou cooperativos, propiciando a elaboracdo de estratégias (ZAIA,
1996, p. 21).

Vélido pontuar, que todos os outros tipos de jogos representam valores
importantissimos para o ensino como um todo, porém escolhemos os de regra
nesse contexto, dada a sua eficacia na compreensdo e aplicacdo nos processos

ensino-aprendizagem.



No livro “Matemética, converse com quem ensina educacdo basica”’, no
capitulo: Jogos na Educacdo Infantil: diagnosticando a construcdo do numero,
escrito pelas professoras, Andreia Crespo e Gabriela dos Santos é citado o que

Leontiev diz:

O desenvolvimento destes jogos que envolvem mais de uma pessoa,
gue envolvem relacdes sociais, cujo elemento mais importante é a
subordinacdo do comportamento da crianca durante o jogo a certas
regras reconhecidas como agao, é uma importante precondi¢é@o para
0 surgimento da consciéncia do principio da propria regra do
brinquedo; é sobre esta base que surgem também os “jogos de
regras”. S&0 jogos cujo conteudo fixo nao é mais o papel e a situacéo
ludica, mas a regra e o objetivo (LEONTIEV, 1988, p.138).

O autor destacava a importancia das regras quando estdo envolvidos mais de
uma pessoa, ao ampliarmos essa visdo, é possivel considerar também para um
grupo de alunos. Com essa colocacao de Leontiev e sua definicdo para jogos de
regra, consideramos importantes 0s jogos matematicos utilizados na presente

pesquisa serem 0s jogos de regra.

2.3.2- Jean Piaget e sua trajetéria de psicélogo a educador

Piaget, um gigante epistemélogo® e psicélogo, nasceu na Suica chegou a
declarar que a pedagogia nao era sua énfase, “a pedagogia ndo me interessa entao,
porque nao tinha filhos” (PIAGET, 1976, p.12). Em 1929, Piaget aceita o cargo de
diretor de Bureau Internacional de Educacao (BIE) por convite de um amigo, o que
resultou em um marco, pois o levou a descobrir elementos que estdo associados em
toda acdo educacional, que até o momento ndo eram considerados por ele. Piaget
permaneceu como diretor até 1968 e deixou contribuicdes significativas e
reveladoras. Com um novo olhar para a educacéo, Piaget em seus escritos declara:
“Uma verdade aprendida ndo € mais que meia verdade, enquanto a verdade inteira
deve ser reconquistada, reconstruida ou redescoberta pelo proprio aluno” (Piaget,
1950, p.35).

Em sua vivéncia escolar, Piaget percebeu que a aprendizagem nao é algo
estatico ou passivo, mas caminha com a pratica, experimentacdes, de forma ativa e

requer um tempo necessario.

3 Especialista em epistemologia. Epistemologia € reflexdo geral em torno da natureza, etapas e
limites do conhecimento humano, esp. nas relacdes que se estabelecem entre o sujeito indagativo e o
objeto inerte, as duas polaridades tradicionais do processo cognitivo; teoria do conhecimento.



Nao se aprende a experimentar simplesmente vendo o professor
experimentar, ou dedicando-se a exercicios ja previamente
organizados: s6 se aprende a experimentar, tateando, por si mesmo,
trabalhando ativamente, ou seja, em liberdade e dispondo de todo o
tempo necessario. (PIAGET, 1949, p. 39)

A pedagogia e a psicologia acabam conversando entre si, uma complementa a
outra, ou melhor, necessita uma da outra. E possivel observar essa afirmacio em
um dos discursos de Piaget. “nado creio que exista uma pedagogia universal. O que &
comum a todos os sistemas de educacdo, € a propria crianca, ou pelo menos,
algumas caracteristicas gerais de sua psicologia” (PIAGET, 1976, p.94).

A psicologia e a pedagogia comecam a conversar entre si, segundo 0s
estudos de Piaget, fica dificil perceber onde uma comeca e a outra termina, pois sao
complexas e Piaget declara:

As relacbes entre pedagogia e a psicologia sdo complexas: a
pedagogia € uma arte, enquanto a psicologia € uma ciéncia, mas se
a arte de educar sup0e atitudes inatas insubstituiveis, ela requer ser
desenvolvida por meio dos conhecimentos necessarios sobre o ser
humano que se educa” (PIAGET, 1948, p.22)

2.3.3 - As fases de desenvolvimento cognitivo segundo Piaget

Para falar de processo ensino-aprendizagem € necessario conhecer as fases
do desenvolvimento humano de Piaget. Sua vida foi dedicada a estudos tentando
descobrir como o ser humano constréi o conhecimento, ou seja, passa de um
estagio de menor conhecimento para outro de maior conhecimento.

Piaget considera quatro fases ou periodos no processo de desenvolvimento do
ser humano, quando considera ou se refere ao desenvolvimento cognitivo. Essas
fases sao diferenciadas observando a faixa etaria e as caracteristicas das criancas
em cada uma delas. A primeira fase € conhecida como Periodo Sensaério-motor (0 a
2 anos), a segunda é o Periodo Pré-operacional (2 a 7 anos), a terceira Periodo das
OperacOes concretas (7 a 11 ou 12 anos) e por ultimo o Periodo das Operacdes
formais (11 ou 12 anos em diante). Conhecer as caracteristicas de cada fase torna-
se importantissimo para o entendimento da pesquisa presente.

No estagio sensorio-motor, a idade considerada é de 0 a 2 anos de idade,
Piaget (1978, p. Xll) chama esse estagio de “nascimento da inteligéncia” e salienta
gue nessa fase “os comportamentos globais da crianga estdo determinados
hereditariamente e apresentam-se sob a forma de esquemas reflexos”.

No periodo pré-operatoério, a idade € de 2 a 7 anos, Piaget declara:



Caracteriza-se pela funcdo simbolica e pelo aparecimento da intuicdo
das operacoes [...]. As atividades de representacdo (0 jogo, o
desenho e sobretudo a linguagem) tem trés consequéncias
essenciais para o desenvolvimento mental: inicio da socializagdo da
acdo; interiorizacdo da palavra, isto é, aparicdo do pensamento
propriamente dito, que ja tem como suporte a linguagem interior e um
sistema de signos; e, sobretudo, interiorizacdo da acdo como tal, que
passa do plano perceptivo e motor para se reconstituir no plano das
imagens e das experiéncias mentais. (PIAGET, 1978, p. XVI)

Nessa fase do desenvolvimento infantil a crianga tende a se colocar no centro
das atencfes, como se 0 mundo existisse para ela, o que importa é a sua vontade e
0s porqués aparecem a todo instante, a curiosidade é imensa e tudo tem um porqué.

O mundo do faz-de-conta encanta os pais e todos que convivem com as
criangas nessa idade, a imaginacao € sem limites, tudo é possivel, objetos simples
viram personagens em brincadeiras, ocorre a personificacdo de objetos com
frequéncia. “No nivel em que a crianca anima 0S corpos exteriores inertes, ela
materializa, em compensacao, o pensamento e os fendbmenos mentais” (PIAGET,
1964, p.325)

A terceiro periodo conhecido como operagfes concretas, de 7 a 11 ou 12 anos,
a crianca inicia a solucao de problemas utilizando o concreto, precisa visualizar,
manipular, pois a abstracdo ainda n&o esta totalmente desenvolvida. E um periodo
marcado pela I6gica e as criangas conseguem realizar célculos mentais. A crianca
depende de pensamentos concretos para chegar a conclusoes.

Esta ‘“reflexdo”, € entdo com um pensamento de segundo grau; o
pensamento concreto € a representacdo de agbes possiveis. Nao
nos devemos espantar, entdo, se o sistema das operacdes concretas
deva terminar no decorrer dos ultimos anos da infancia, antes que se
torne possivel “a reflexdao” em operagdes formais. Quanto a estas,
nado sdo outras sendo as mesmas operagbes, mas aplicadas a
hipbteses ou proposicdes (PIAGET, 1999, p.60).

O ultimo estagio conhecido como operatério formal, que vai de 11 ou 12 anos
em diante, caracteriza-se segundo Piaget:

O pensamento formal é, portanto, “hipotético-dedutivo”, isto €, capaz
de deduzir as conclusdes de puras hipoteses e ndo somente através
de uma observacdo real. Suas conclusbes sdo validas, mesmo
independentemente da realidade de fato, sendo por isto que esta
forma de pensamento envolve uma dificuldade e um trabalho mental
muito maiores que o pensamento concreto (PIAGET, 1999, p. 59).



Nessa fase de desenvolvimento, a crianga consegue realizar o pensamento
abstrato, formular hipoteses, é notorio a capacidade de analise, das reflexdes e as
opinides estdo bem desenvolvidas. A partir dos 12 anos, inicia a adolescéncia e
assuntos que antes eram desapercebidos comegcam a ter importancia, percebe-se
um posicionamento em relagdo a sociedade, o individuo alcangca um equilibrio

cognitivo que vai acompanha-lo ao longo da fase adulta.

2.3.4 Os jogos nos cenarios do ensino-aprendizagem

O jogo, segundo Piaget (1969/1976, p. 160), é “[...] uma assimilagcao do real a
atividade prépria, fornecendo a esta, seu alimento necessério e, transformando o
real em fungdo das necessidades multiplas do eu”. Com isso, fica claro que
metodologias ativas, como jogos na educacgao, ajudam e contribuem para os
conhecimentos cognitivos serem assimilados e interiorizados.

No nosso estudo, teremos como foco e objeto de estudo, 0s jogos de regra, por
serem valiosos e eficazes na construcdo e aprendizagem das criangas, pois ocorre
uma intervengao nos processos cognitivos da criancga.

Definir jogos e conhecer o que é aprendizagem, no momento faz-se precioso e
relevante, porém € um desafio, por se tratar de algo abrangente e usado em varios
cenarios. Santos, um tedrico da educagéo explica:

A verdade é que, até o momento, a ciéncia ndo foi capaz de
responder a uma pergunta, aparentemente simples: o que acontece
no cérebro de uma pessoa quando ela aprende alguma coisa? Mas,
supde-se que deve haver uma modificacdo qualquer no sistema
nervoso, cuja natureza ainda ndo foi totalmente esclarecida. Assim,
pela impossibilidade de observacdo direta, a aprendizagem é
constatada e estudada indiretamente, através de seus efeitos sobre
comportamento. Para conceituar aprendizagem, portanto, € preciso
referir-se as suas consequéncias sobre a conduta. A aprendizagem
promove uma modificacdo no comportamento. Quando alguém
aprende alguma coisa, seu comportamento fica alterado em algum
aspecto, mesmo que a mudanca ndo se evidencie imediatamente.
Por isso, definir aprendizagem simplesmente como uma mudanga no
comportamento ndo é satisfatéria. (SANTOS, 2007, p.01)

A aprendizagem est4 relacionada a mudancas no comportamento e Piaget deixa
claro que a aprendizagem ndo acontece somente através da maturagdo biologica,

algo natural com o passar do tempo, mas esclarece:



[...] a aprendizagem ndo se confunde necessariamente com o
desenvolvimento, e que, mesmo da hipétese segundo a qual as
estruturas l6gicas ndo resultam da maturacdo de mecanismos inatos
somente, o problema subsiste em estabelecer se sua formacdo se
reduz a uma aprendizagem propriamente dita ou depende de
processos de significacdo ultrapassando o quadro do que
designamos habitualmente sob este nome. (PIAGET, 1976, p.34)

A Teoria da Aprendizagem de Piaget revela a aprendizagem como um
processo que sO tem sentido diante de situagcdes de mudanca. Adaptar-se ao
novo, as inovacbes, as novas descobertas, implicam mudancas no
comportamento e consequentemente na aprendizagem, e essa adaptacao por
conta dos processos de assimilacdo e acomodacao.

O proprio Piaget define a assimilagdo como:

[...] uma integracdo as estruturas prévias, que podem permanecer
invariaveis ou sdo mais ou menos modificadas por esta propria
integracdo, mas sem descontinuidade com o estado precedente, isto
€, sem serem destruidas, mas simplesmente acomodando-se a nova

situacéo. (PIAGET, 1999, p. 13)

Piaget relaciona a acomodacédo e define acomodacéo (por analogia com 0s
"acomodatos" bioldgicos*) toda modificacdo dos esquemas de assimilacdo sob a
influéncia de situacdes exteriores (meio) ao quais se aplicam.

O processo de aprendizagem, segundo Piaget esta apoiado no
desenvolvimento da inteligéncia, que por sua vez esta vinculada a maturidade, o
relacionamento social interativo e o desenvolvimento do equilibrio do individuo, tudo
isso de forma continua e natural.

Piaget ainda relaciona a aprendizagem através da aquisicdo de novas
respostas a situacdes especificas, ou seja, conforme vivenciamos 0s
acontecimentos, € comum assimilarmos mentalmente as informacfes obtidas e
transformarmos os novos conhecimentos em formas de agir sobre o meio social. A
assimilacdo ocorre quando o sujeito incorpora os dados externos aos esquemas que
possui. A acomodacdo é a modificacdo necesséria dos esquemas para poder
incorporar esses dados externos. (PIAGET, 1976).

O equilibrio mencionado por Piaget € crescente e 0 processo de assimilacédo e

acomodacédo continuo se relacionam como podemos perceber em sua declaracao:

4 Chamaremos acomodac&o (por analogia com os "acomodatos" biol6gicos) toda modificagcdo dos
esquemas de assimilagdo sob a influéncia de situacdes exteriores (meio) ao quais se aplicam.



“Com efeito, a vida € uma criagdo continua de formas cada vez mais complexas e o
estabelecimento de um equilibrio progressivo entre estas formas e o meio” (PIAGET,
1976, p.46).

Considerar que os estudos de Piaget sdo inadequados aos estudos atuais
desenvolvidos em periferias da América Latina, por conta da origem da teoria
piagetiana, € no minimo inadequado e uma abordagem superficial.

Toda teoria esta sujeita a adaptacdes e ajustes necessarios, no caso presente,
a teoria piagetiana permite o professor ensinar determinado contetdo, com um olhar
no educando, para respeitar 0 momento de prontiddo para aprender determinado
conceito. O professor € um mediador e ndo um simples transmissor e detentor Unico
do proprio conhecimento. Piaget ainda é um tedrico importantissimo e adequado
para qualquer local e realidade, pois considera 0 momento biolégico e maturacional
da crianca, ou seja, a prontiddo cognitiva para intervir com novos conteddos e

informacdes necessarias.



3. METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia escolhida para a presente dissertacao foi a Engenharia Didatica.
Os caminhos percorridos durante o curso, 0 estudo minucioso sobre o tema e a
forma como desenvolveu-se a pesquisa adequaram-se com a metodologia citada
acima.

No momento da escolha da metodologia mais adequada para o presente
estudo, a metodologia pesquisa-acao foi considerada, por apresentar pontos de
grande relevancia. ApOs estudos, analises e orientacbes concluimos que a
Engenharia Didatica se adequava mais a pesquisa.

A pesquisa-acgdo, sendo uma metodologia utilizada para pesquisas em que se
proporciona uma transformacédo social através das praticas sociais e educacionais, é
importante conhecer a definicdo abaixo:

Pesquisa-acdo é uma forma de investigacdo baseada em uma
autorreflexdo coletiva empreendida pelos participantes de um grupo
social de maneira a melhorar a racionalidade e a justica de suas
préprias praticas sociais e educacionais, como também o seu
entendimento dessas préaticas e de situagcbes onde essas praticas
acontecem. A abordagem é de uma pesquisa-acdo apenas quando
ela é colaborativa... (KEMMIS; MC TAGGART,1988, apud ELIA;
SAMPAIO, 2001, p.248).

A pesquisa foi realizada em uma turma onde a professora regente ndo é a
pesquisadora, diante desse fato, a pesquisadora ndo tem como garantir que as
sucessivas turmas passardo pela intervencdo proposta, por este motivo a escolha
final foi a engenharia didética.

Para Artigue (1996, p.198), a engenharia didatica é “um esquema experimental
baseado sobre realizaces didaticas em sala de aula, isto €, sobre a concepcéo, a
realizacdo, a observacgao e a analise de uma sequéncia de ensino”.

A Engenharia Didéatica apresenta uma particularidade que faz toda a diferenca,
Segundo Pais (2001), o interesse pelo seu estudo justifica-se pelo fato de se tratar
de uma concepcao que contempla tanto a dimensao tedrica como a experimental da
pesquisa em didatica.

O simples fato da teoria e pratica conversarem durante o processo de ensino e
aprendizagem possibilita intervir e realizar adequagcbes e mudancas necessarias
para 0 éxito e crescimento do aluno, pode-se dizer que as préticas realizadas em

sala de aula, estdo continuamente sendo analisadas e ajustadas, com o foco no



avanco da aprendizagem. Essa pratica evita a permanéncia em algo que esta
infrutifero, ou seja, sem avancos no processo ensino-aprendizagem. Utilizar a
metodologia conhecida como Engenharia Didatica € no minimo interessante,
dindmico e valioso, pois a teoria comunica-se com a pratica continuamente,
provocando resultados surpreendentes e inovadores.

As aulas séo planejadas, elaboradas e desenvolve-se com a aplicacdo de uma
sequéncia didatica, as atividades vivenciadas sdo voltadas para ensinar o conteudo
e alcancar os objetivos propostos com foco no processo ensino-aprendizagem,
segue-se cuidadosamente um passo a passo e € finalizada com a analise detalhada
dos dados obtidos e seus possiveis e necessarios ajustes.

As etapas de uma aula assemelham-se as etapas de um projeto desenvolvido
por um engenheiro, inicia-se com a concepg¢do, segue-se um planejamento e
execucdo com verificagdo dos resultados alcancados e a realizacdo de ajustes
pertinentes que irdo promover uma resposta melhor. O professor precisa estar em
constante interacdo e observacdo para ajustar as possiveis mudancas. Artigue
(1996), compara o trabalho do professor com a atuacdo do engenheiro.

[...] comparavel ao trabalho do engenheiro que, para realizar um
projeto, se apoia nos conhecimentos cientificos do seu dominio,
aceita submeter-se a um controle de tipo cientifico, mas, ao mesmo
tempo, se encontra obrigado a trabalhar sobre objetos muito mais
complexos do que os objetos depurados da ciéncia e, portanto, a
estudar de uma forma préatica, com todos os meios ao seu alcance,
problemas de que a ciéncia ndo quer ou ainda nao é capaz de se
encarregar. (ARTIGUE,1996, p.193)

A Engenharia Didéatica apresenta 4 fases claras e bem definidas: a primeira
fase conhecida como andlises prévias, a segunda como concepcdo e analise a
priori, a terceira é a fase da experimentacdo e a quarta e Ultima a fase andlise a
posteriori e validagao.

A fase das analises prévias caracteriza-se por buscas de informacdes recentes
e significativas sobre o tema, investigacdes de publicacbes em sites de confianca e
recomendados, leituras diversas complementares de livros e referenciais
bibliograficos. Todo embasamento tedérico € de extrema importancia para o
prosseguir da pesquisa, todas as informacdes relevantes sobre 0s jogos
matematicos e 0 ensino das operacdes fundamentais matematicas, além da

metodologia adotada considerada séo abordados nesta etapa.



Segundo Pais, na andlise preliminar, é preciso lembrar que a concepc¢édo de
uma sequéncia de ensino ndo dispensa a referéncia de um quadro tedrico sobre o
gual o pesquisador fundamenta suas principais categorias.

Pais, aponta alguns itens importantes que precisam ser considerados nessa
fase para aplicacdo da metodologia da Engenharia Didatica.

[...] analisar o ensino usual e seus efeitos; analisar as condicbes e
fatores de que depende a construcdo didatica efetiva das situacdes
de ensino; considerar os objetivos especificos da pesquisa; analisar
livros didaticos; destacar o(s) problemas de ensino e de
aprendizagem que sera(ado) objeto da pesquisa em andamento, e
para o(s) qual (quais) se pretende buscar uma solucdo
(ALMOULOUD, 2007, p.173).

Toda pesquisa tem seu momento mais teérico, de intensa busca e estudo, uma
investigacdo sobre o tema com intensa leitura de publicacbes de artigos,
dissertacOes, teses, livros de autores referenciais sobre o assunto abordado, é de
grande importancia dissecar o tema com profundidade. Inicia-se o levantamento de
toda base teérica, as situacdes problematicas, os fatores envolvidos de forma
exaustiva, considera-se ainda os objetivos da pesquisa e a pergunta de partida.

A segunda fase, conhecida como concepcéo e analise a priori, € marcada por
sua singularidade e importancia, nesse momento apdés o levantamento das
informacbes essenciais e significativas, o pesquisador comeca a identificar as
variaveis existentes que afetam a realidade observada de forma especifica e geral.

Nessa fase, o pesquisador pontua importantes variaveis que influenciam o
curso da pesquisa. Feito uma analise prévia e identificado possiveis problemas,
segue com a elaboracdo de sequéncias didaticas, com varidveis que possam
interferir no processo ensino e aprendizagem, de forma a desenhar novas rotas em
busca de solucionar os nos detectados. Pais (2011) escreveu em seu livro que a
fase da concepcado e analise a priori consiste na definicdo de um certo nimero de
variaveis de comando do sistema de ensino que supostamente interferem na
constituicdo do fenémeno.

Para Pais (2011), sdo as variaveis macrodidaticas ou globais, relativas a
organizacdo da engenharia como um todo, e as variaveis microdidaticas ou locais,
relacionadas ao planejamento especifico de cada se¢do, em outras palavras, nas

variaveis globais, o pesquisador ndo tem poder de atuagdo, as condicbes s&o



definidas por quem de direito, ja as variaveis locais 0 pesquisador pode intervir e
atuar, ajustando para melhores resultados.

Como variaveis microdidaticas, considerou-se a escolha da turma, uma
avaliagdo prévia dos conhecimentos dos alunos em relacdo ao saber abordado na
pesquisa, 0 planejamento das sequéncias didaticas envolvendo o saber proposto
para aprendizagem, o tempo de cada atividade durante as aulas, a metodologia
utilizada no processo ensino aprendizagem com jogos, entre outras.

As variaveis macrodidaticas, podemos citar como exemplo, organizacao
administrativa em relagcéo aos turnos escolares, quantitativo de turmas e alunos por
turma, a estrutura curricular, os planejamentos anuais, projetos adotados pela
equipe diretiva e professores, o numero de aulas de cada disciplina semanalmente,
o cardapio da merenda escolar, avaliacdes impostas pela SME, o livro didatico
adotado e enviado para a escola para uso dos alunos, entre outras variaveis
implicativas no processo ensino-aprendizagem.

No ambito das variaveis locais, podemos citar algumas como, o local escolhido
para o desenrolar da pesquisa, no caso, a Escola Municipal Professora Zilla Junger
da Silva, situada no 1° distrito do municipio de Duque de Caxias, a turma do 5° ano,
a metodologia com jogos matematicos voltados para o ensino das operacfes
fundamentais, o quantitativo de aulas planejadas, o planejamento das aulas, quais
0s jogos utilizados e sua forma de aplicacdo, a forma de avaliacdo, a sala entre
outras.

Em seguida, temos a fase da experimentacdo, onde a préatica acontece, &
valido ressaltar e lembrar que a Engenharia didatica iniciou na Franca.

As pesquisas em Didatica da Matematica provenientes da escola francesa, sao
geralmente de tipo experimental que submetem o0s acontecimentos a
experimentacdo e a uma intervencdo a partir da organizagdo sistematica dos fatos
observados. Para Chizzotti:

A experimentacado significa que se recorre a experiéncia, ou seja, 0s
fatos e acontecimentos sdo apreendidos em um contexto de normas
constantes e, por isso, podem ser sistematicamente observados,
deliberadamente organizados e sujeitos a uma intervencdo
planificada para permitir inferéncias e previsdes sobre os fatos que
se deem nas mesmas condic¢des. (CHIZZOTTI, 1991, p.26).

A fase da experimentacdo consiste no uso de instrumentos da coleta de dados,

adquiridos e percebidos na etapa anterior, marcada pela aplicacdo de tudo que foi



planejado cuidadosamente, considerando todos os estudos e andlises prévias. A
interacdo professor-aluno-saber acontece e o pesquisador tem a oportunidade de
aplicar o conteudo preparado.

Nesse momento as aulas planejadas acontecem e as sequéncias didaticas sédo
aplicadas e segue-se registro minucioso dos acontecimentos, falas, comentérios
entre alunos, as atividades propostas e a interacdo professor-aluno.

Pais considera e chama essa pratica planejada de uma sequéncia didatica.

Uma sequéncia didatica é formada por um certo numero de aulas
planejadas e analisadas previamente com a finalidade de observar
situacbes de aprendizagem, envolvendo 0s conceitos previstos na
pesquisa didatica. Essas aulas sdo também denominadas sessdes,
tendo em vista o seu carater especifico para a pesquisa. Em outros
termos, ndo sédo aulas no sentido da rotina da sala de aula. Tal como
acontece na execucdo de todo o projeto, é preciso estar atento ao
maior numero possivel de informacbes que podem contribuir no
desvelamento do fenbmeno investigatério (PAIS, 2001, p. 102).

A sequéncia didatica, define um passo a passo encadeado, ou seja, etapas
interligadas entre si, planejadas para ensinar um determinado contetdo, que pode
produzir resultados mais eficientes no processo ensino-aprendizagem.

A quarta fase e Ultima trata-se da analise a posteriori e validacdo, destaca-se
por sua grande responsabilidade, nesse nivel o pesquisador recorrera a todos o0s
seus registros escritos, gravados em audios e videos, dados adquiridos e coletados
durante a fase anterior, a experimentacdo. Nesse momento, o pesquisador realiza
uma comparacdo dos dados coletados na andlise a priori com os da andlise
posteriori, com isso segue-se a validacao ou nao da hipoétese.

Segundo Artigue (1996) esta etapa se apoia no conjunto de dados coletados a
partir da experimentacao.

Para Pais (2001), a andlise a posteriori normalmente tende a se valorizar
guando complementa os dados obtidos por meio de outras técnicas, como
guestionarios, entrevistas, gravacoes, dialogos, entre outras.

Do ponto de vista metodoldgico a validagdo € uma fase em que a
vigilancia deve ser ampliada, visto que se trata de certificar a
existéncia do carater cientifico. Dessa maneira, a engenharia
didatica, se fundamenta em registros de estudos de casos, cuja
validade é interna e circunscrita ao contexto da experiéncia realizada.
(PAIS, 2001, p.81)



Cada etapa tem sua importancia e unicidade, porém é de extrema seriedade o
papel de cada uma, cada etapa causa influéncia na outra e todas contribuem para
um resultado positivo e de avancgos significativos na aprendizagem.

Uma metodologia, onde a teoria e a pratica conversam, caminham juntas, se
complementam, gera uma expectativa grande em contribuir com melhoras no ensino

da matematica.

3.1 CONCEPCAO E ANALISE A PRIORI

Artigue descreve que para facilitar a analise dessa fase da engenharia é
necessario distinguir dois tipos de variaveis de comando:

As varidveis macro didaticas ou globais, que dizem respeito a
organizacao global da engenharia; e as variaveis micro didaticas ou
locais, que dizem respeito a organizacéao local da engenharia, isto é,
a organizacdo de uma sessdo ou de uma fase, podendo umas e
outras ser, por sua vez, varidveis de ordem geral ou variaveis
dependentes do conteudo didatico cujo ensino é visado. (ARTIGUE,
1996, p.202)

Fica entendido que nas varaveis globais, o pesquisador ndo tem influéncia,
trata-se de questdes definidas no &ambito Secretaria Municipal e equipes
pedagogicas, ja as variaveis locais o pesquisador define e interage conforme estudo
anteriores e necessidades identificadas dizem respeito ao planejamento especifico
de uma sesséo de uma sequéncia didética.

O objetivo das andlises a priori é determinar quais as variaveis escolhidas
sobre as quais se torna possivel exercer algum tipo de controle, relacionando o
contetdo estudado com as atividades que os alunos podem desenvolver para a
apreenséo dos conceitos em questdo. (PAIS, 2001, p. 80)

No ambito dessa pesquisa, considerou-se como variaveis macrodidaticas, o
guantitativo de alunos por turmas, o horario de atendimento a turma, os conteudos
definidos para cada ano escolar em planejamento anual, 0s requisitos e critérios de
aprovacao e reprovacdo, a estrutura e planejamento da professora regente da
turma, estruturagédo da sala de aula e da escola, entre outras.

Como variaveis microdidaticas, considerou-se a escolha da turma, uma
avaliacdo prévia dos conhecimentos dos alunos em relacdo ao saber abordado na

pesquisa, 0 planejamento das sequéncias didaticas envolvendo o saber proposto



para aprendizagem, o tempo de cada atividade durante as aulas, a metodologia

utilizada no processo ensino aprendizagem com jogos entre outras.

3.2 LOCAL DA PESQUISA

Inicialmente faz-se necessario conhecer um pouco da escola onde a pesquisa
aconteceu, onde sou a pesquisadora/ professora e participo das ansiedades e
preocupacOes relatadas pelos docentes e equipe pedagdgica bem de perto. A
Escola Municipal Professora Zilla Junger da Silva pertence ao municipio de Duque
de Caxias, esta localizada na Av. Winston Churchill, n® 434, Parque Centenario,
Duque de Caxias, CEP: 25025-237 e tem como Diretora geral a professora Helena
Vianna, a qual encontra-se a 10 anos na direcdo com muito empenho e dedicacao.

A escola tem uma histéria muito incentivadora, pois foi fruto de lutas em um
momento histérico onde houve um grande crescimento populacional e por
consequéncia do numero de alunos, a professora Zilla ndo mediu esforcos para
construcdo de uma Escola Municipal que atendesse a populacéo local.

Nos arquivos do Centro de Memodria da Educacédo encontramos 0 seguinte
relato sobre a escola “Nos anos de 1960, no bairro Centenario (Duque de
Caxias/RJ), as Escolas Municipais Dona Marcelina, Manoel Felix de Medeiros,
Machado de Assis e Marechal Rondon atendiam a comunidade em prédios
emprestados, sob precarias condicdes de funcionamento. Deu-se inicio, entdo, a
reivindicacdo dos moradores pela construcdo de uma escola. Inaugurada em 1977,
sob a denominacdo de nova Escola Municipal Machado de Assis, a unidade
incorporou as referidas escolas municipais do bairro, que foram extintas. Em 1982,
passou a chamar-se Escola Municipal Professora Zilla Junger da Silva, em
homenagem a professora e ex-diretora que muito contribuiu para sua consolidagao.”

Atualmente a escola possui um prédio amplo, em sua estrutura espacial e
fisica tem: 12 salas de aula, 1 refeitério, 1 quadra de esportes, 1 sala de orientacéo
pedagogica e educacional, 1 sala de recursos, 1 secretaria, 1 sala de informéatica
educativa, 1 biblioteca, 1 banheiro masculino, outro feminino e um para o0s
professores. Importante ressaltar que a escola precisa de reformas e manutencgdes.

O funcionamento acontece em trés turnos, a escola atende cerca de 964
alunos, o 1° turno atende 15 turmas que variam da Educacéo Infantil até o 9° ano, o
2° turno abraca 6 turmas das séries iniciais e 9 turmas do segundo segmento e o 3°

turno da noite contempla o EJA com 12 turmas.



O entorno é bem surpreendente, por vezes as aulas precisam ser suspensas
por conta de problemas sociais e de seguranca. Esses acontecimentos atrapalham
significativamente o desenvolvimento do processo ensino aprendizagem. Em outras
ocasides as aulas ndo param, porém, os alunos ndo chegam a escola por motivos
diversos.

A escola funciona em trés turnos como mencionado acima, sendo o 1° turno,
das 7h30min as 11h30min, o 2° de 13h as 17h30min, e o noturno, de 18h as 22h,
com alunos matriculados no ano letivo de 2021. Para compreender melhor a
distribuicdo nos turnos referente ao quantitativo de alunos, apresentamos o quadro 1

a seqguir, que retrata o quantitativo de alunos total na escola:

Quadro 1 - Quantitativo de alunos na Escola Municipal Zilla Junger da Silva

Classes/Turmas 1°turno 2°turno 3°turno Numero total de
alunos por ano
de escolaridade

Classe especial 10 10

El 41 20

El 51 18 62

El 52 24

101 20

102 23 68

103 25

201 28

202 23 72

203 21

301 30

302 34 64

401 32

402 35 67

501 34 67

502 33

601 35

602 34 69

701 17

702 26

703 40 165

704 42

705 40

801 37 37

901 24

902 19 43
Etapa Il (303) 30 30
Etapa Il (304) 29 29
Etapa Il (503) 54 54
Etapa IV (903) 62 62
Etapa V (904) 65 65

Total de alunos no ano de 2021 964

Fonte: Dados da Pesquisa



A pesquisa surgiu de uma problemaética vivenciada na escola pelos professores
do ensino fundamental do 6° ao 9° ano. Os docentes de matematica pontuam as
dificuldades e pedem auxilios para os alunos que chegam ao 6° ano sem
conhecimentos béasicos das operacdes fundamentais, ano apés ano. A questdo é
fomentada e discutida sempre em grupos de estudos, reunifes e inclusive nos
conselhos de classe. Inserida nesse quadro cadtico e como professora dos anos
iniciais e de matematica desenvolvi a presente pesquisa com o objetivo de reduzir as
dificuldades enfrentadas pelos professores e alunos no processo ensino-
aprendizagem das quatro operacdes fundamentais com o uso de jogos no 5° ano do

ensino fundamental.

3.3 ACOES INICIAIS
A pesquisa deve caminhar junto com a prética para que mudancas desejadas
e reais aconteca. Minayo, deixa bem claro quando escreve:

Entendemos por pesquisa a atividade béasica da Ciéncia na sua
indagacdo e construcdo da realidade. E a pesquisa que alimenta a
atividade de ensino e atualiza frente a realidade do mundo. Portanto
embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula pensamento e
acao. Ou seja, nada pode ser intelectualmente um problema, se nédo
tiver sido, em primeiro lugar, um problema da vida pratica. (MINAYO,
1994, p.17)

Em busca de encontrar caminhos novos, vencer obstaculos, criar saidas e
solucdes, inovar e realizar objetivos, utilizamos de todas as estratégias e orientacdes
possiveis, iniciamos com a aplicacdo de um pequeno questionario.

Consideramos a necessidade de conhecer a opinidao dos professores(as)
atuantes nas turmas do ensino fundamental da escola onde a pesquisa foi
desenvolvida, sobre o0s jogos matematicos. Um questionario foi entregue
pessoalmente a cada professor(a) envolvido nas turmas do primeiro segmento do
ensino fundamental, totalizando 22 questionarios respondidos e esta disponivel no
apéndice A.

O questionario, segundo Gil (2008, p.140) pode ser definido “como a técnica de
investigacdo composta por um ndmero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de

opinides, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situa¢des vivenciadas etc.”.



O autor Gil (2008, p.141) apresenta as seguintes vantagens do questionario
sobre as demais técnicas de coleta de dados: a) possibilita atingir grande namero de
pessoas, mesmo que estejam dispersas numa area geografica muito extensa, ja que
0 questionario pode ser enviado pelo correio; b) implica menores gastos com
pessoal, posto que o questionario ndo exige o treinamento dos pesquisadores; c)
garante o anonimato das respostas; d) permite que as pessoas 0 respondam no
momento em que julgarem mais conveniente; €) ndo expde 0s pesquisadores a
influéncia das opinides e do aspecto pessoal do entrevistado.

O intuito desse questionario foi levantar informagcdes relevantes para a
pesquisa, das questdes consideradas, destacamos quatro de grande importancia. As
respostas foram selecionadas, com o cuidado de n&o ocorrer repeticoes.

1- Considera importante a utilizacdo de jogos ludicos/ tabuleiros e/ou online
matematicos para o processo ensino aprendizagem no Ensino Fundamental?

Em relac&o a essa pergunta todos os 22 educadores responderam sim.

2- A utilizacdo de jogos matematicos de uma forma geral em suas aulas
acontece com que frequéncia?

Seis educadores responderam utilizar uma vez por semana, quatro utilizam uma vez
a cada quinze dias, nove utilizam uma vez por més e trés utilizam em dia de baixa
frequéncia.

3- Considera importante ter uma capacitacdo ou orientacdo para aplicacdo de
jogos ludicos/ tabuleiros e/ou online matematicos que contribuam para avancos no
processo ensino-aprendizagem das opera¢des matematicas?

Todos os professores responderam sim

4- Gostaria de comentar algo sobre o uso de jogos matematicos no processo
ensino-aprendizagem do Ensino Fundamental [? Algumas respostas foram
transcritas abaixo,

Professor 1: °Eles favorecem o raciocinio légico e a criatividade. Os
alunos gostam muito.

Professor 2: ®Embora seja importante a utilizacdo de jogos, é
necessario a disciplina dos alunos, a disponibilidade do material e a
reposicao (jA que as pecas geralmente somem com facilidade devido
ao uso em diferentes turmas e espacos) para garantir o sucesso da
atividade. E para que ela seja realmente significativa é necessario
gque a abordagem do professor seja pertinente em relagdo as
habilidades a serem desenvolvidas, caso contrario, sera apenas mais

5 Nome ficticio da professora regente da turma 401
5 Nome ficticio da professora regente da turma 402



uma atividade de lazer, sem grandes avancos no processo de
aprendizagem.

Professor 3: ‘Os jogos sdo muito importantes no processo ensino-
aprendizagem. Eu atuo como professora de informética educativa e
ao utilizar jogos online e interativos envolvendo contelddos
matematicos, percebo uma maior participacdo e interesse ao
realizarem as atividades propostas, auxiliando assim, no
desenvolvimento do raciocinio rapido e l6gico dos alunos.

Professor 4% E preciso mais que instru¢cdes dos jogos. E preciso
indicacdo da melhor forma de usar, como aplicar, avaliar ...

Professor 5° S&do essenciais para desenvolver/trabalhar o raciocinio
I6gico, criatividade, comunicagdo, concentragao etc.

Apo6s analisar cuidadosamente cada resposta, percebemos que, a utilizacao
dos jogos é considerada importante pelos docentes da escola e contribui
positivamente para o ensino.

A segunda acdao foi selecionar uma turma para desenvolver o trabalho, como a
escola apresentava duas turmas de 5° ano, 501 e 502, alguns critérios foram
ponderados para a escolha da turma:

1- Se a professora regente estava disposta a participar e ceder 2 horas
semanais para o desenvolvimento do projeto.

2- Se os alunos gostavam de atividades diferenciadas e estavam dispostos a
participarem.

3- A turma que apresentasse maiores dificuldades em relacdo ao contetdo das
operacdes fundamentais matematicas.

4- A idade dos alunos, a situacéo quanto ao ano de escolaridade/idade.

A escolha foi feita em uma reunido com as regentes das turmas e apoés
andlise dos pontos citados acima com as educadoras, a turma 502 foi selecionada e
logo apds o primeiro encontro com a turma foi agendado. Importante destacar que a
turma 502 apresentava uma variacdo na faixa etaria dos alunos, de 10 a 14 anos e 0
guantitativo da turma era de 33 alunos. Essa variacdo na faixa etaria, aponta
algumas revelagdes: esses alunos em algum momento na sua caminhada estudantil
foram retidos, apresentaram dificuldades na aprendizagem ou fatores

familiares/externos contribuiram de alguma forma para essa defasagem. O relato da

” Nome ficticio da professora regente da turma 501
8 Nome ficticio da professora regente da turma 301

® Nome ficticio da professora regente da turma 302



professora sobre a turma, onde sinalizou varios problemas de aprendizagem e
situacdes delicadas, influenciaram na escolha.

A realidade dos alunos da escola como um todo € bastante conflitante e triste,
muitos alunos infelizmente sédo envolvidos no trafico, abandonados pelos seus pais e
cuidados por tios ou avés, é comum chegarem na escola sem terem se alimentado
no dia e com roupas inapropriadas. Os fatores que contribuem para a falta de
sucesso Sao muitos e causam um impacto negativo no processo ensino-
aprendizagem da escola.

Apés algumas conversas com a professora regente da turma 502, foi
apresentado a proposta de como se desenrolaria os encontros. O quadro 2 mostra

0S encontros organizados ao longo da pesquisa.

Quadro 2 - Organizacdo dos encontros

TEMPO DE CADA ENCONTRO: 60 MINUTOS SEQUENCIA DOS ENCONTROS

1° encontro Apresentacdo e conversa sobre a proposta a ser
desenvolvida

2° encontro Aplicacdo da  atividade proposta para
levantamento de dados

3° encontro Aula sobre adico

4%encontro Aplicacdo de jogos sobre adicdo

5° encontro Aula sobre subtracdo

6°encontro Aplicacdo de jogos envolvendo subtracdo

7° encontro Aula sobre multiplicacdo

8° encontro Aplicacdo de jogos envolvendo multiplicacdo

9° encontro Aula sobre divisdo

10° encontro Aplicacdo de jogos envolvendo divisdo

11° encontro Finalizacdo e reaplicacdo da atividade proposta
no 1° encontro

12° encontro Validacao dos jogos pelos alunos

Fonte: Dados da Pesquisa

A professora chama-se Paula'® e desenvolve um trabalho interativo, busca
conhecer as dificuldades dos seus alunos, oferece atividades e oportunidades para
eles avangcarem em sua aprendizagem, tem preocupac¢ao em oportunizar a todos, 0s
conteudos propostos em seu plano de curso, é atenciosa e dedicada.

Os alunos realizam a maioria das atividades individualmente, orientados pela
professora. A organizagdo da sala permanece tradicionalmente arrumada com
carteiras enfileiradas e as atividades em grupo acontecem esporadicamente, ndo é

uma prética diaria.

10 Nome ficticio




A turma é participativa, interessada, apresenta uma frequéncia regular, mas as
dificuldades se apresentam ndo sO0 na matematica como também na lingua
portuguesa, o que reflete de forma direta nas operacdes fundamentais matematicas
e dificulta a interpretacao das situacdes problemas propostos.

Os alunos do 5° ano terdo aulas com dinamicas diferenciadas da pratica
observada, o intuito é oferecer novos caminhos para obter resultados favoraveis no
processo ensino-aprendizagem. Nas aulas serdo usados jogos matematicos
selecionados para cada operacdo matematica e outros envolvendo as quatro
operacgdes. Esses jogos estdo apresentados no produto educacional que é um livro,
o0 qual trata de 23 sugestBes de jogos, interativos e dindmicos, uma ferramenta
valiosa para auxiliar o desenvolvimento conceitual das operacdes basicas
matematicas e suas aplicacfes, além alavancar o raciocinio légico matematico,
entre outros ganhos.

Importante destacar que ap0s a coleta de dados, através da aplicacdo da
atividade diagnéstica, essas informacgdes, consideradas como dados, passam por
uma analise cuidadosa e minuciosa.

A andlise de dados foi realizada por uma andlise de conteudos, esses
conteudos foram coletados e compilados com todo cuidado, respeitando o direito de
imagem e sem constranger os alunos por estarem sendo fotografados. Registros
escritos, desenhos também serdo considerados, assim & importante para o presente
estudo considerar o que Roque disse:

A matéria-prima da analise de conteldo pode constituir-se de
gualquer material oriundo de comunicacdo verbal, como cartas,
cartazes, jornais, revistas, informes, livros, relatos autobiograficos,
discos, gravagoes, entrevistas, diarios pessoais, filmes, fotografias,
videos etc. Contudo os dados advindos dessas diversificadas fontes
chegam ao investigador em estado bruto, necessitando, entdo ser
processados para, dessa maneira, faciltar o trabalho de
compreenséo, interpretacdo e inferéncia a que aspira a andlise de
contetdo. (ROQUE MORAES, 1999, p.12)

Os dados deverao ser lapidados e tratados de forma cuidadosa com o intuito
de uma melhor interpretacdo e confiabilidade nos resultados.

Ainda é importante destacar que a construcdo da validade e das
outras caracteristicas das categorias de uma analise de conteudo,
especialmente numa andlise qualitativa, ocorre ao longo do
processo. Categorias definidas a priori jA devem atender aos critérios
de classificacdo de anteméo, isto €, antes de proceder a
classificagdo propriamente dita do contetdo. Categorias construidas



a partir do préprio material exigem que o atendimento aos critérios de
classificacdo ocorra ao longo do processo de analise. Os argumentos
de validade, exaustividade, homogeneidade, exclusividade e
objetividade precisam ser construidos ao longo da analise. (ROQUE
MORAES, 1999, p.8)

Uma atencdo e cuidado no desenvolvimento da pesquisa em relacdo aos
argumentos de validade, exaustividade, homogeneidade, exclusividade e
objetividade foram respeitados.

A parte experimental da pesquisa, contou com 12 encontros como sinalizado
acima. Para melhor esclarecimento do que foi realizado em cada encontro, segue
abaixo pontos importantes do 1° e 2° encontro.

O primeiro encontro teve alguns objetivos como apresentar a proposta do
trabalho para a turma com o0s jogos matematicos, conhecer os alunos, gerar um
incentivo e expectativa para 0os encontros seguintes e explicar a diagnose prévia
sobre as operacfes fundamentais, que seria aplicada no proximo encontro, como
um exercicio para uma base de referéncia. A duracdo desse encontro foi cerca de
60 minutos, os alunos perguntaram sobre 0 que aconteceria e mostraram-se
curiosos e empolgados.

No segundo encontro, dia 14/09 ocorreu a aplicacdo da diagnose prévia
preparada anteriormente com a professora responsavel da turma, que por conhecer
melhor os seus alunos, p6de orientar quanto aos conceitos e aplicacdes das
operacdbes fundamentais, que foram desenvolvidos anteriormente, bem como o
andamento da turma. A avaliacdo prévia pode ser visualizada no apéndice B. Apos
esse encontro seguiu-se para a analise dos dados coletados.

As turmas da escola estavam em rodizio, o que levou ao quantitativo de 17
alunos presentes e consequentemente 0s que realizaram a atividade. O tempo
destinado foi de 40 minutos para a realizacdo das quatro situacdes propostas.

A atividade era composta de 4 questbes, ou seja, 4 situacdes-problemas e
seus respectivos objetivos em relacdo aos alunos, seguem abaixo:

e Ler a situacdo problema, interpreta-la e desenvolver um caminho para
soluciona-la.

¢ lIdentificar qual(ais) operacfes fundamentais matematicas deve usar,
aplicar o algoritmo adequado e desenvolver os célculos.

e Representar os calculos na folha, bem como a resposta encontrada.



No momento da realizagdo da atividade foi possivel observar:
1- Uma inquietacdo da parte dos alunos, mesmo conversando e explicando que
nao seria dado valor as questbes em termos de nota e que se ndao soubessem
resolver as questdes propostas, nao teria implicagdes e que o objetivo era conhecer
0 ponto de partida, levantamento de dados, em relacdo aos conceitos e aplicacdes
de resolucdes, muitos ndo se sentiram a vontade e ficaram preocupados.
2- Os alunos tentavam de todas as maneiras resolverem as situacdes problema
propostas, pediam ajuda aos colegas, alguns buscavam o livro, celular para néo
entregarem em branco.
3- Alguns ndo entendiam o que estava escrito e pediam para explicar e se
poderia realizar a leitura para eles.
4- Outros perguntavam: é para somar ou diminuir? Outros, é para tirar? Muita
inseguranca e dificuldade.
5- O tempo destinado a atividade passou e ao recolher, muitos ndo queriam
entregar, achavam que seriam prejudicados.
6- Um aluno entregou a atividade em branco.

Apos recolher as folhas, iniciei a andlise cuidadosa de cada atividade, foi
possivel visualizar e perceber:
1- Dois alunos conseguiram resolver as 4 questdes propostas com convicgao, é

possivel visualizar na figura 1 a atividade referente a um deles.

Figura 1 - Atividade aplicada como coleta de dados



Problematizando

Adicio, Subtrago, Multiplicagdo e Divisio
\

Nomey

Uma costureira queria COmprar uma maqu
650,00 ca
pudess

seria ca

Ana Clara tinha 256 passarinhos. Fugiram 86 e depois foram

| colocados mais 92. Quantos passaros ficaram no viveiro?

Fonte: Dados da Pesquisa

2- Em uma andlise mais ampla, podemos demonstrar o resultado da atividade,
da seguinte forma: Na 12 questdo, 05 alunos acertaram, na 22 questdo, 03 alunos
acertaram, na 32 questdo, 03 alunos acertaram e na 42 questdo, 05 alunos
acertaram. Este resultado revelou que de um total de 17 alunos cerca de
conseguiram acertar a questdao 1 e 4. O percentual de alunos que acertaram a
guestdo 1, foi de 31,25%, a questdo 2 de 18,75%, a questdo 3 de 18,75% e em
relacdo a questdo 4 de 31,25%. Vale ressaltar, que 1 aluno se recusou a realizar a
atividade. Essa analise foi determinante e valiosa para a fase da experimentacao, as
aulas planejadas tiveram como um dos objetivos contribuir para o processo ensino-
aprendizagem das operagdes fundamentais dos alunos que inicialmente
apresentaram grandes dificuldades.

4. A turma de 5° ano apresentou algumas dificuldades iniciais, como utilizar a
operacdo apropriada a situacdo problema, organizagdo do algoritmo aditivo e
subtrativo, realizacdo da subtracdo e adicdo com recurso, posicionamento dos
algarismos em suas respectivas casas decimais, entre outras.

5. Nas operagcbes de multiplicacdo e divisdo, as insegurancas aumentaram.
Pouquissimos alunos apropriavam-se dos conceitos de dobro, triplo, quadruplo e
realizaram a multiplicagdo por conta da tabuada e na operacdo da divisdo, as
duvidas e incertezas impediram os discentes de encontrarem caminhos para a

solucéo da situacdo-problema proposta.



Diante da situagao constatada da turma e da possibilidade de um 6° ano com
grandes dificuldades nas operacdoes fundamentais, inicia-se uma intervencao
professor/pesquisador/alunos como uma sequéncia de dez aulas planejadas
cuidadosamente, com a utilizagdo de jogos matematicos envolvendo as quatro
operacgdes. O desenvolvimento das aulas sera registrado na fase seguinte, de forma
detalhada.



4 EXPERIMENTACAO

A fase da experimentacdo da metodologia da Engenharia Didatica requer que o
pesquisador esteja presente, interagindo com o0s sujeitos da pesquisa, N0 caso 0S
alunos. Na fase anterior ja houve um contato inicial através do primeiro encontro e
da aplicacao da atividade com o objetivo do levantamento de dados. Nesta fase os
encontros aconteceram, conforme proposto no quadro 3, os alunos interagem entre
si, conhecem e utilizam os jogos, desenvolvem conhecimentos matematicos através
das propostas e realizam céalculos envolvendo as quatro operacfes matematicas.

Para Pais (2001), “uma sequéncia didatica € formada por certo numero de
aulas (também denominadas de sessdes) planejadas e analisadas previamente com
a finalidade de observar situacbes de aprendizagem, envolvendo os conceitos da
pesquisa”.

Na sequéncia didatica as aulas tiveram uma duracdo de 60 minutos. A
dindmica da aula consistia em um momento inicial de bate-papo, seguido de uma
explicacdo do que seria desenvolvido, ou seja, 0 momento da abordagem do
conteudo, de forma interativa com os alunos, nesse momento eles perguntavam e
tiravam duvidas, apos todas as duvidas sanadas e as perguntas respondidas, 0s
jogos eram distribuidos aos grupos e as regras explicadas conforme a necessidade,
todas as perguntas referentes ao passo a passo dos jogos eram esclarecidas. No

guadro 3 é possivel conhecer o tempo destinado a cada momento.

Quadro 3 - Rotina dos encontros

Atividades Propostas Tempo em minutos

Bate-papo 5

Apresentacdo da sequéncia de atividades 5

Abordagem do conteudo 20

Distribuicdo dos jogos, esclarecimento das | 5

regras e organizacao dos grupos

Momento de jogar 20

Organizacéo da sala e dos jogos 5

Fonte: Dados da pesquisa



O encontro iniciava com um bate-papo que durava cerca de 5 minutos, que
tinha como objetivo de promover um ambiente descontraido e amigavel para a
proximas atividades.

A apresentacdo da sequéncia de atividades, também tinha uma durabilidade de
5 minutos com o objetivo de esclarecer para os alunos as etapas da aula e seus
desdobramentos.

A abordagem do conteddo, com duracdo em media de 20 minutos, era o
momento dedicado a troca de conceitos envolvendo os conteldos, ou seja, as
operacdes fundamentais da adi¢do, subtragdo, multiplicagcdo e divisdo. Os alunos
participavam com perguntas e comentarios. Foi utilizado cartazes que mostravam
uma situacao problema, um possivel caminho para soluciona-la e desafios propostos
envolvendo a operagao abordada naquele encontro. A cada 02 encontros uma
operacdo matematica era priorizada, porém durante a utilizacdo dos jogos, o aluno
utilizava conceitos e calculos, que envolviam as 04 operacoes.

Na abordagem de contelddos seguiu-se um passo a passo. Para cada
operacao fundamental matematica uma situacéo problema diferente.

12 acdo: Relembrar a aplicabilidade da operagdo matematica proposta na sequéncia
didatica com uma situacao problema.

22 acdo: Pedir aos alunos que pensem e proponham uma solucéo.

32 acdo: Mostrar um exemplo com uma possivel solucdo, apresentar estratégias e
procedimentos para o calculo.

42 acdo: Demonstrar o algoritmo de cada operacéo e suas especificidades.

A sequéncia didatica sobre a operacdo de adi¢cdo encontra-se no apéndice C, a
sequéncia didatica sobre a operacdo de subtracdo encontra-se no apéndice D, a
sequéncia didatica sobre a operacao multiplicacdo encontra-se no apéndice E e a
sequéncia didatica sobre a operacao de divisdo encontra-se no apéndice F.

Para uma melhor compreensdo, o quadro 4 mostra os objetivos didaticos

relativos a cada operacdo matematica, em cada encontro.

Quadro 4- Objetivos Didaticos nos encontros



Encontro

Operacéo Fundamental

Objetivos Didaticos

03e04

Adicéo

Compreender que a adigdo estd relacionada a
ideia de somar, juntar e acrescentar.

Resolver situacdes-problema, envolvendo os
conceitos de adicdo por meio de registros de
representacao pessoal.

Desenvolver as habilidades propostas na BNCC.

05e 06

Subtracdo

Identificar os cddigos e simbolos préprios da
matematica.

Resolver situacBes-problemas, com valores
reais, envolvendo as operacfes de adicdo e
subtracgao.

Usar operacdes inversas para encontrar o termo
desconhecido de uma adicédo e subtracgéo.

Desenvolver as habilidades propostas na BNCC.

07 e 08

Multiplicacéo

Compreender a ideia de multiplicacdo por meio
de situagbes-problemas.

Reconhecer e utilizar a propriedade comutativa,
ao notar que a ordem dos fatores ndo altera o
produto.

Resolver situagbes-problema, envolvendo os
conceitos de multiplicacdo por meio de registros
de representacao pessoal.

Desenvolver as habilidades propostas na BNCC.

09e10

Divisao

Compreender a ideia de divisdo por meio de
situacBes-problemas.

Identificar tipos de divisdo: exata e ndo exata.
Compreender que a multiplicacdo e divisdo séo
operacdes inversas.

Resolver situacdes-problema, envolvendo os
conceitos de divisdo por meio de registros de
representacao pessoal.

Desenvolver as habilidades propostas na BNCC.

Fonte: Dados da Pesquisa




O momento dos jogos, era o apice da aula, esperado e desejado por todos os
alunos, os objetivos de cada jogo estdo descritos detalhadamente quando
explicitados na presente pesquisa.

Todas as aulas seguiram essa dindmica mostrada no quadro 3, vale mencionar
que a qualquer momento a sequéncia das atividades poderia ser ajustada, caso
houvesse necessidade, pois o planejamento era flexivel.

Os alunos ficavam ansiosos para chegar o momento da aula. Os dias
escolhidos e combinados com a professora foram a terga-feira e quinta-feira, no
horario das 8 as 9 h, em caso de feriado ou contratempo a aula era remarcada para
a préxima terca ou quinta.

As aulas passavam rapidas, eram prazerosas e interativas do inicio ao fim, os
alunos se esforcavam e era possivel perceber o interesse e envolvimento. A sala
utilizada para as aulas foi a sala de informatica educativa, por ser um ambiente mais
agradavel e descaracterizado da sala tradicional.

Os jogos selecionados foram os de regras e eles foram distribuidos para a
dupla ou trio, o grupo apds finalizar o jogo trocava com o outro, de forma que todos
usassem todos os jogos no decorrer das aulas.

Os objetivos das aulas foram elaborados de acordo com a BNCC considerando
a unidade tematica, objetos de conhecimento e habilidades, nessa pesquisa o foco
sdo as quatro operacbes matematicas fundamentais: adicdo, subtracao,
multiplicagédo e divisdo. Alguns esclarecimentos abordados abaixo sédo importantes
para o entendimento do trabalho desenvolvido.

A BNCC é um documento normativo que define o conjunto de aprendizagens
essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica e esta alinhada com as Diretrizes Curriculares
Nacionais e € possivel observar o que menciona em relagdo ao Ensino
Fundamental, que € o foco do presente estudo, “assegurar a cada um e a todos o
acesso ao conhecimento e aos elementos da cultura imprescindiveis para o seu
desenvolvimento pessoal e para a vida em sociedade, assim como o0s beneficios de
formagcdo comum, independentemente da grande diversidade da populagéo escolar
e das demandas sociais.

As aprendizagens envolvem conteddos, habilidades e competéncias que

devem ser desenvolvidas ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Bésica.



O Ensino fundamental é tratado na BNCC em 2 etapas: anos iniciais (1° ao 5° ano) e
anos finais (6° ao 9° ano).

Com a implementacdo da BNCC a partir de abril de 2017, quando o MEC
entregou a versdo final ao Conselho nacional de Educacdo (CNE), mudancas
consideraveis nos curriculos pedagodgicos ocorreram, resultando adaptacdes dos
livros didéaticos e aperfeicoamento e formacéo para os professores.

A BNCC do Ensino Fundamental - Anos Iniciais, ao valorizar as situacdes
ludicas de aprendizagem, aponta para a necessaria articulagdo com as experiéncias
vivenciadas na Educacéo Infantil. Tal articulacdo precisa prever tanto a progressiva
sistematizacdo dessas experiéncias quanto o desenvolvimento pelos alunos, de
novas formas de relacdo com o mundo, novas possibilidades de ler e formular
hipoteses sobre os fendbmenos, de testa-las, de elaborar conclusdes, em uma atitude
ativa na construcdo de conhecimentos. Nesse periodo da vida, as criangas estao
vivendo mudangas importantes em seu processo de desenvolvimento que
repercutem em suas relagées consigo mesmas, com 0s outros € com o mundo.”
(BNCC, 2018, p.58)

Para facilitar o entendimento de forma mais didatica, concentramos nos
guadros 5 e 6 a seguir o que a BNCC orienta sobre os nUmeros quanto aos objetos

de conhecimento e habilidades.

Quadro 5 - Unidade tematica, objetos de conhecimento e habilidades de adi¢éo e subtracéo

ADICAO E SUBTRACAO

Unidade Temética Objetos de Conhecimento Habilidades




NUmeros

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da
subtracdo (juntar, acrescentar,
separar, retirar)

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar
problemas com ndmeros naturais
envolvendo adicdo e subtracao,
utiizando estratégias diversas,
como calculo, calculo mental e
algoritmos, além de fazer
estimativas de resultado.

Propriedades das operacfes para
o desenvolvimento de diferentes

(EFO4MAO04) Utilizar as relagdes
entre adicdo e subtracdo, bem

estratégias de cdélculo com | como multiplicacdo e diviséao,

nameros naturais. para ampliar as estratégias de
calculo.

Problemas envolvendo | (EFO4MAO5) Utilizar as

significados da adicdo e da
subtracdo: juntar, retirar, separar,
retirar, comparar e completar
guantidades.

propriedades das operacdes para
desenvolver estratégias de
calculo.

Fonte: BNCC - Ministério da Educacéo (BRASIL, 2017)

Quadro 6 - Unidade Tematica, objetos de conhecimento e habilidades na multiplicacéo e diviséo

MULTIPLICACAO E DIVISAO

Unidade Tematica

Objetos de Conhecimento

Habilidades

NUmeros

Problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicacéo e da
divisdo: adicdo de parcelas

(EFO4MAO06) Resolver e elaborar
problemas envolvendo diferentes
significados da  multiplicacdo

iguais, configuracdo retangular, | (adicdo de parcelas iguais,
proporcionalidade, reparticdo | organizacao retangular e
equitativa e medida. proporcionalidade), utilizando
estratégias diversas, como
célculo por estimativa, célculo
mental e algoritmos.
Propriedades das operacdes | (EFO4MAO4) Resolver e elaborar

para o desenvolvimento de
diferentes estratégias de célculo
com numeros naturais.

problemas de diviséo cujo divisor
tenha no maximo dois algarismos
de reparticdo equitativa e de
medida, utilizando estratégias
diversas, como calculo por
estimativa, calculo mental e
algoritmos

Fonte: BNCC - Ministério da Educacéo (BRASIL, 2017)

Nos encontros 3°, 4° 5° e 6° as habilidades priorizadas foram EFO4MAOS3,
EFO4MAO4, EFO4MAO4 e nos encontros 7°,
EFO4MAO6 e EFO4MAO4. Considerando esse planejamento, os jogos utilizados

8°,

9, °© e 10° as habilidades

foram organizados no quadro 7 para uma melhor organizacéo da pesquisa.




Quadro 7 - Jogos utilizados nos encontros

Encontro Jogos

3% e 4° Bingo de adi¢do, domind de adicéo,
soma ligeira e completar 10

5°e 6° Dominé de subtracdo, qual é o troco?
monte e some e crie um par

7°e 8° Multiplicacdo divertida, as quatro operacgoes,
dominé da multiplicacdo, bingo das quatro
operacoes

9% e 10° Trilha da adigéo, o resto decide, roda o piéo,
gquebra cabeca inteligente

Fonte: Dados da pesquisa

No decorrer das aulas foram utilizados os varios jogos citados no quadro 6 e
cada jogo encontra-se no livro “Aprendizagem, Socializagdo e Diversdo com jogos
matematicos”, onde €& possivel conhecer toda a dindmica. Nessa pesquisa,
selecionamos quatro jogos para serem detalhados, mostrando todo o
desenvolvimento da pesquisa.

O primeiro jogo que iremos comentar € o domind, foi usado para as quatro
operagOes e praticamente em todos 0s encontros. No momento em que os alunos
utilizaram o0s jogos, as seguintes orientacbes foram passadas e as regras
acordadas.

Inicialmente é importante conhecer 0s objetivos propostos com o Jogo de
domind da adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

o Promover o desenvolvimento do calculo mental, percepcdo visual e

coordenacdo motora.

o Estimular a aprendizagem do processo de aditivo, subtrativo, multiplicativo e
divisorio e.
o Facilitar a socializacao e interacdo dos alunos.

Algumas orientacfes importantes para o desenvolvimento do jogo:

o O numero de jogadores podera ser no maximo 4.

o O aluno devera adicionar a pedra que resulta no mesmo valor da peca
colocada na mesa.

o A peca apresenta dois valores em jogo, um em cada extremidade, sendo
assim o aluno realiza a operacao indicada e joga uma peca que resulta no mesmo

resultado, tendo a opcéo de dois valores.



o Apds embaralhar as pecas, distribui-se 7 pecas para cada jogador. Se o total
de jogadores forem 4, ndo havera pecas para comprar e caso algum participante
nao tenha o valor devera passar a sua vez.
o Os alunos decidem quem inicia a partida e quem joga sucessivamente.
o Os alunos deveréo realizar o célculo mental da peca em jogo e calcular o
mesmo resultado em suas pegas para jogar. Caso tenha, devera adicionar a sua
peca no jogo, caso contrario comprar pecas até encontrar o resultado que precisa ou
passar a vez se nao houver pegas para comprar.
o O vencedor sera o que eliminar todas as pedras corretamente.

O tempo destinado para os jogos por aula eram de 20 minutos, 0S grupos
trocavam de jogos em 5 minutos, dessa forma cada grupo tinha contato com 4 jogos
por aula. A figura 2 mostra uma modalidade dos jogos utilizados, no caso o domino

de adicao, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Figura 2 - Jogos utilizados nos encontros

DOMING SUBTRACAQ
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Fonte: Dados da pesquisa

Os jogos de dominé foram valiosos, os alunos pediam para uséa-los repetidas
vezes. Um jogo simples, econbmico, mas impactante no processo ensino e
aprendizagem. Na figura 3, os alunos jogam o dominé da operacao subtracdo, como
registrado abaixo:



Figura 3 - Alunos jogando o dominé de subtragéo
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Fonte: Dados da pesquisa

O segundo jogo apresentado que foi muito bem aceito, foi 0 monte e some. As
orientacdes foram dadas no inicio e as duvidas esclarecidas.

Os objetivos do jogo, monte e some:
o Desenvolver a percepc¢ao visual e coordenacdo motora.
o Resolver mentalmente as operac¢des aditivas ou 0 processo pratico (armando
e calculando).
o Escolher quais as parcelas da sentenca matematica relacionada a cor e
efetuar os célculos.

Algumas orienta¢cdes importantes sobre o0 jogo:

o O jogo comega com a montagem do quebra cabecga e marca-se o tempo que
a dupla leva para concluir.
o A dupla que terminar de montar o quebra cabeca primeiro, escolhe as 4 cores
primeiramente.
o Apds montagem os participantes da dupla escolhem 4 cores e efetua a adicédo
dos numeros que se encontram nas pecas da mesma cor.
o As cores das pecas sdo: vermelho, branco, preto, azul claro, azul escuro,
verde claro, verde escuro, coral, roxo e marrom.
o As cores marrom e roxo nao sao opcodes de escolha.
o A professora confere os calculos e verifica 0 grupo vencedor, em caso de
empate nas operacfes de adicdo, ganha a dupla que gastou menos tempo para

montagem.



A figura 4 mostra 0 jogo com suas peg¢as organizadas e agrupadas, apoés

montado € possivel visualizar um menino montado na moto.

Figura 4 - Jogo Monte e some

Fonte: Dados da pesquisa

O interessante desse quebra-cabeca € que apesar das pecas serem
numeradas, os alunos refletiam e tentavam vérias vezes, foi um jogo desafiador e
para alguns o grau de dificuldade foi alto. Alguns gostaram muito e queriam montar
varias vezes e o0s calculos tentavam até o ultimo instante do tempo marcado.

O gquadro 8 resume os valores de cada peca com sua respectiva cor, com 0
intuito de facilitar o entendimento do leitor. Vale ressaltar que os alunos tiveram
dificuldade em resolver os calculos das cores: vermelho, azul escuro e azul claro,

por se tratar de uma soma com varias parcelas.

Quadro 8- Valores das pecas em relacdo as cores

Cores Valores
vermelho 1+15+12+23
azul escuro 2+11+17+25
verde claro 3+7

verde escuro 4+9+26



coral 6+22+19
azul claro 10+18+16+20

preto 5+13

Fonte Dados do autor

A figura 5 mostra os alunos focados e concentrados na montagem do quebra-
cabeca. Um jogo bastante atrativo, mas que necessitada de muita atencao.

Figura 5 - Alunos jogando o Jogo: Monte e some

Fonte: Dados da pesquisa

O terceiro jogo € as quatro operacdes, as regras e orientacdes seguem abaixo.
Objetivos do jogo, as quatro operacoes:
o Colaborar para que os alunos exercitem a atencao e concentracao.
o Contribuir para o processo de aprendizagem das opera¢des fundamentais.
o Desenvolver o raciocinio l6gico e aprimorar o calculo mental.
Segue algumas orientagdes importantes sobre o jogo:
o Misturar bem os cartdes e vira-los com as equacdes voltadas para cima de
modo que os resultados iguais nao fiquem visiveis.
o Os jogadores decidem quem iniciara o jogo e o0s demais na ordem
estabelecida.
o O aluno deve realizar a equacédo da carta escolhida e procurar a outra que tem
0 mesmo resultado da carta escolhida.
o O objetivo € encontrar o par (cartas com 0 mesmo resultado apoés realizar a

operacdo matematica proposta).
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o Se formar o par, os dois resultados idénticos, o aluno devera guarda-lo com
ele.

o Se errar 0 par, devera recolocar os cartdes no mesmo lugar e segue o0 outro
jogador.

o Enquanto o aluno acertar os pares, continua jogando.

o O jogador que nao respeitar as regras do jogo sera retirado do jogo.

O tempo destinado para os jogos por aula eram de 20 minutos, 0S grupos
trocavam de jogos em 5 minutos, dessa forma cada grupo tinha contato com 4 jogos
por aula.

O jogo da figura 6 é facilmente adquirido em lojas de materiais escolares como
por exemplo: a Tids, ou em lojas online na internet, € muito em conta e foi um
sucesso. Um jogo simples, mas estratégico, pois inclui as quatro operacdes e o
aluno precisa realizar o calculo mental e muita concentacdo. O jogo foi um dos mais
requisitados, os alunos gostavam de joga-lo, pois percebiam seu préprio avanco nas

contas e conseguiam superar a rodada, que porventura tinham perdido.

Figura 6 - Jogo das 4 operacdes

AS 4
OPERACOES
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Fonte: Dados da pesquisa




A figura 7 mostra as pecas do jogo com as operacdes propostas. Vale ressaltar

gue apesar dos calculos serem simples, eram desafiadores para os alunos.

Figura 7 - Cartelas do jogo: As 4 operacdes

508+ | 450+ 125- | 910+ | 200-
321= | 100= 30= | 234= | 120=
360+ | 302 | s10- T S 124
320 + 145 | 200-
120 = x8= | 40-=
| so: | 159 201 | 100+
2742+ [ 1528+ | 780- | a70- |, .| 402-
2035=] 842= | 20= | 30= o= 212=

Fonte: Dados da pesquisa

72:8=

49:7 =

As pecas sao coloridas, atrativas, facilitando a visualizacdo e manuseio. Os
alunos gostaram muito desse jogo, superou as expectativas em relagdo ao uso, pois
alguns célculos exigiam um dominio maior das opera¢des fundamentais
matematicas e mesmo assim foi um dos mais utilizados. A figura 8 retrata os alunos

utilizando o jogo: as quatro operacoes.

Figura 8 - Alunos jogando o jogo: As 4 operagdes

Fonte: Dados da Pesquisa



O gquarto jogo, mostrado na figura 9 € o avance se puder, seu objetivo esta
descrito abaixo:
o Possibilitar o exercicio de capacidades mentais como memoria, deducéo,
sequéncia do raciocinio e célculos mentais.

Segue algumas orientacdes sobre 0 jogo:
o Os jogadores decidem quem joga primeiro e a ordem dos demais.
o Cada jogador na sua vez joga os trés dados ao mesmo tempo, podera coloca-
los dentro de uma garrafinha transparente para facilitar a jogada e ndo perder os
dados.
o O aluno devera observar os valores das faces voltadas para cima, um de
cada dado e realizar operacdes que resultem no nimero 1 inicialmente.
o O aluno que conseguir operacionalizar os trés numeros de forma que o

resultado dé 1 poderda movimentar o seu marcador, posicionando em cima do

namero 1.

o Se o aluno néo conseguir, ficarda no mesmo lugar e ndo podera avancar.

o Se conseguir, avanga e passa a vez para o proximo.

o Sucessivamente tera que operacionalizar os proximos valores obtidos dos

dados resultando no niumero 2 e assim por diante.

o Ganha quem chegar primeiro no topo.

Figura 9 - Alunos jogando o jogo: Avance se puder

Fonte: Dados da Pesquisa



A figura 10 representa o tabuleiro visto na foto acima, com uma melhor visualizacéo

dos nameros, para um melhor entendimento.

Figura 10 - Modelo do Jogo Avance se puder

10 10 10 10

9 9 9 9
8 8 8 8
7 7 7 7
6 6 6 6
5 5 5 5
4 4 4 4
3 3 3 3
2 2 2 2

1 1 1 1

Fonte: Dados da Pesquisa

O jogo mostrado acima apresentou um grau de dificuldade maior, pois 0s
alunos tinham que chegar a um numero determinado e realizar calculos mentais,
além de exigir um raciocinio légico matematico para encontrar uma sequéncia de
operagdes matematicas que levaria ao numero da rodada. Os alunos gostaram do
jogo, porém néo foi um dos preferidos.

O tempo em média para este jogo era de 10 minutos, alguns alunos paravam
na metade, desistiam, pois exigia bastante concentracdo e calculos mentais.

No decorrer das aulas foram utilizados um total de 16 jogos, por motivos de
limites de pagina e condicdes didaticas, ndo sera possivel explicita-los
detalhadamente, porém segue abaixo algumas figuras e pequenos comentarios de
mais 2 jogos.

O jogo Monte e Calcule, que pode ser visto na figura 11, consiste em completar
a base composta de dez operacfes mateméticas. O aluno completa a base



preenchendo com 0s numeros disponiveis e 0s respectivos sinais, sendo cada linha
uma operacao matematica, o célculo sera conforme a criatividade do aluno, porém a
resposta deve estar no kit de nimeros recebido com a base. A dupla que preencher
em menos tempo e corretamente ganha 10 pontos.
Os objetivos do jogo séo:

e Desenvolver o raciocinio logico e o calculo mental.

e Contribuir para trabalhar os conceitos das opera¢cdes matematicas.

e Promover interacao, socializacdo e diversao entre os jogadores.

e Proporcionar avanco nas habilidades de coordenag&o motora.

Figura 11 - Alunos jogando o jogo: Monte e calcule

Fonte: Dados da Pesquisa



O jogo Complete a operacao, representado na figura 12, consiste em formar a
sentenca matematica e seu resultado, o aluno pode escolher qual operacdo deseja
representar. O jogo € composto de 4 bases, nas cores verde, vermelha, azul e
amarela, além de varios algarismos e os sinais das operacdes (+, -, X, ¥) no material
mdf fino, para facil manuseio.

O jogo foi bem aceito e requisitado pelos alunos, aos poucos avangcavam na
formacgédo das sentengas e seus respectivos calculos.

Os objetivos do jogo:

o Desenvolver a sentenca matematica mentalmente e representa-la utilizando as
pecas do jogo.
o Resolver a sentenca formada e representar o resultado da operacao

matematica.

Figura 12 - Alunos jogando o jogo: Complete a operacéo

Fonte: Dados da Pesquisa



Os jogos foram um sucesso nas aulas, os alunos ficavam ansiosos pelos
encontros e ndo queriam finaliza-los. A cada encontro aumentava 0 interesse e
participacéo, a dinamica dos jogos acontecia naturalmente e era possivel perceber a
alegria dos alunos.

Abaixo podemos ler a transcricdo da fala de alguns alunos sobre os jogos.
Através da fala é possivel perceber o quanto a metodologia de inserir jogos no
processo ensino-aprendizagem foi impactante e transformadora. Os alunos
perceberam o quanto avancaram e aprenderam com a experiéncia, foi algo natural e
gradativo, simplesmente acontece. Importante salientar que o planejamento e
cuidado com a escolha dos jogos, sdo extremamente importantes e merecem uma
atencao especial, pois os mesmos devem ser direcionados aos contetudos que se
propde trabalhar com os alunos.

Aluno 1: Eu gosto mais do jogo das quatro operacdes e é para eu
aprender e melhorar e ser alguém na vida.

Aluno2: Os jogos ajudaram nas contas, aprendi os calculos e as
aulas foram muito boas.

Aluno 3: Eu acho que os jogos sdo bons para o ensinamento do
aluno, porque é uma maneira divertida de aprender na matematica a
divisdo. E se fosse para fazer sempre assim, eu faria. Estimula a
mente dos alunos e esta me ajudando a responder as perguntas
mais rapido.

Apbs o momento dos jogos, 0os 5 minutos finais era destinado a organizacao
dos jogos, guardar e verificar as pecas e organizagéo da sala, colocar os materiais e
cadeiras no lugar. Nos primeiros encontros, esse momento era um pouco confuso e
agitado, mas aos poucos, conforme 0s encontros aconteciam tornou-se tranquilo e

natural.



6 O PRODUTO EDUCACIONAL

Com o desejo de oferecer um suporte aos professores do Ensino Fundamental
das séries iniciais e aos professores da disciplina matematica, alunos(as) do curso
de Licenciatura em Matematica e demais estudiosos e amantes da matemética que
desejam contribuir para o desenvolvimento e interesse matematico dos discentes,
produzimos um simples livro, pratico, dindmico, com jogos divertidos, de baixo custo
e aplicacao, com grande relevancia para o ensino.

A pesquisa surge e explode na producdo do livro, devido ao impasse
permanente e insatisfacdo demonstrada e apontada pelos professores de
matematica, diante do quadro preocupante observado e triste: alunos do segundo
segmento do Ensino fundamental ainda ndo terem se apropriado dos conceitos e
desenvolvimentos das operacdes envolvendo adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
diviséo.

Na parte introdutéria do livro, uma abordagem conceitual da palavra “jogo” e
‘ludico” com o desejo de esclarecer e mostrar a importancia para o0 ensino da
matematica.

As seguintes definicdes encontram-se no livro: Jogo € um termo do latim
“‘jocus” que significa gracejo, brincadeira, divertimento. O conceito de jogo consiste
numa atividade fisica ou intelectual formada por um conjunto de regras e define um
individuo (ou um grupo) como vencedor e outro como perdedor e ladico € um
adjetivo masculino com origem no latim ludos que remete para jogos e divertimento.
Uma atividade ludica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte as
pessoas envolvidas. O ladico cria um universo proprio, fechado, onde operam as
proprias regras, a propria logica. Essas definicdes abrem caminhos e nos levam a
oportunizar experiéncias planejadas e contextualizadas

O jogo na educacdo matematica procura introduzir uma linguagem matemaética
nao formal para os jogadores, que aos poucos incorporam conceitos matematicos
formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacbes e ao criar
significados culturais para os conceitos matematicos e estudo de novos conteudos.
A matematica, dessa forma, busca no jogo a ludicidade das solucdes, construindo

conceitos para as situacdes-problema vividas no dia a dia. (CABRAL,2006)



As propostas de jogos matematicos encontradas neste livro estdo alinhadas
com a BNCC e com tedricos que fundamentam os jogos como uma ferramenta
metodoldgica no processo ensino aprendizagem. No presente livro, 0S jogos estédo
voltados para as operacdes fundamentais matematicas, que servem de base para
outras habilidades e competéncias vivenciadas do 6° ao 9° ano.

Os critérios utilizados para a escolha dos jogos foi algo delicado. Inicialmente, a
ideia era cria-los, apés muitas leituras e estudos, conclui que a oferta de jogos néao
era o0 problema. Muitos jogos estdo disponibilizados nas redes sociais, jogos
criativos, inovadores e gratuitos. Atualmente, existe uma variedade enorme de jogos:
online, eletrénicos, fisicos, voltados para diversdo, educacdo, competicdo, entre
outras. Os jogos contemplados neste livro foram utilizados em sua maioria sem
alteracéo e alguns com pequenas adaptacdes. A preocupagao concentrou-se entao
em decidir quais os critérios seriam importantes para selecionar os jogos adequados
aos objetivos desejados.

Cada jogo proposto precisou atender no minimo trés dos cinco critérios
pontuados abaixo, no livro vocé encontrara um quadro detalhado referente a cada
jogo e os critérios atendidos.

1- Facil aplicabilidade

2-  Facil reprodutibilidade

3- Baixo custo

4-  Apresentar ludicidade e entretenimento

5- Instruir, testar e aperfeicoar conhecimentos

As operacgdes fundamentais abordadas nos jogos propostos neste livro servem
para as series iniciais e como base para muitos conteudos matematicos vivenciados
no segundo segmento do Fundamental (6° ao 9° ano).

Com o desejo de contribuir com o professor e facilitar a sua rotina em sala de
aula, sugerimos uma sequéncia de atividades em que 0s jogos estdo inseridos e

relacionados com as habilidades propostas na BNCC.
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O livro intitulado, Aprendizagem, Socializagdo e Diversdo com Jogos
Matematicos, apresenta trés capitulos: o primeiro capitulo aborda a importancia dos
j0gos no processo ensino-aprendizagem, o segundo capitulo sobre o que a BNCC
esclarece sobre as operacdes matematicas e no terceiro capitulo 23 jogos sao
sugeridos para o docente desenvolver em sala de aula as operagbes matematicas

fundamentais. A capa do livro esté ilustrada na figura 13, abaixo:

Figura 13 - Capa do Produto Educacional
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Fonte: Dados da Pesquisa

O primeiro capitulo traz uma breve abordagem sobre a importancia dos jogos
ao mergulhar no processo ensino-aprendizagem da matematica e o que pensam
alguns importantes conhecedores e renomados autores. Piaget na obra, “Para onde
vai a Educacao?”, traduzida por José Olympio em 1998, ja sinalizava o fato de o
jogo ser um diferencial e um instrumento valioso na aprendizagem: “...em todo lugar
onde se consegue transformar em jogo a iniciacdo a leitura, ao célculo, ou a
ortografia, observa-se que as criancas se apaixonam por essas ocupagdes

comumente tidas como magantes.”



O segundo capitulo, é dedicado ao estudo sobre o que é a BNCC, conteudos,
habilidades e competéncias que devem ser desenvolvidas ao longo das etapas e
modalidades da Educacao Basica.

O terceiro capitulo apresenta 23 jogos, onde o0s objetivos, formacdo dos
grupos, recursos necessarios, quem ganha, orientacbes, regras importantes e
sugestdes de mudancas séo abordados passo a passo.

Todos 0s jogos voltam-se para as operacdes matematicas e apresentam
objetivos como: incentivar o calculo mental, promover o0 respeito entre 0s
participantes do grupo, contribuir para o processo ensino-aprendizagem das quatro
operacdes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), proporcionar aprendizagem,
socializacao e diversao, além de servir de base para outros conteddos matematicos.

Todos os jogos estdo ilustrados, sdo de facil utilizacdo. O leitor do livro tem a
possibilidade de reproduzi-los e aplica-los conforme a sua rotina de trabalho, além

de dispor de um gr code com 10 jogos prontos para imprimir e utilizar como desejar.



7 VALIDACAO E ANALISE A POSTERIORI

Essa fase caracteriza-se pelo momento em que uma analise cuidadosa das
producdes dos alunos é feita, comparando os dados coletados previamente e apos
as intervengdes através dos encontros, as observagdes dos comportamentos e falas
no momento das dindmicas realizadas em grupos, as acdes dos alunos durante a
aplicacdo das sequéncias didaticas, ou seja, todas as informacdes e dados obtidos
serdo cuidadosamente analisados, comparados e estudados.

Para Pais (2001), a andlise a posteriori normalmente tende a se valorizar
guando complementa os dados obtidos por meio de outras técnicas, como
guestionarios, entrevistas, gravacoes, diadlogos, entre outras. Esses podem, muitas
vezes, ser Uteis para uma melhor compreensao do fenémeno.

E valido lembrar a nossa pergunta inicial, considerada de partida, para
perceber se alcancamos o objetivo. A pergunta norteadora foi: 0os jogos de regras
podem ser considerados como uma metodologia e inseridos na rotina dos alunos
para avangos no processo-aprendizagem das operacbfes matematicas
fundamentais? Apds 0s encontros, observamos que houve um avanco na
construcdo da aprendizagem das operacgdes fundamentais, envolvendo a adicéo,
subtracdo, multiplicacéo e divisdo com a utilizacao dos jogos.

Todos os encontros foram observados cuidadosamente e registrados, audios
gravados, fotos tiradas e no ultimo encontro foi pedido aos alunos, participantes da
pesquisa, que respondessem um questionario sobre os jogos. O questionario
aplicado encontra-se no (apéndice G).

Na sequéncia abaixo, mostraremos as questdes realizadas pelos alunos antes
e depois da utilizacdo dos jogos. Inicialmente 17 alunos encontravam-se na sala de
aula, porém 1 aluno entregou em branco a atividade, para efeito de estudo,
consideraremos que 16 alunos participaram da atividade proposta no 2° encontro,
mas no 11° encontro, o quantitativo de alunos que realizaram a atividade foram 10.
As questdes foram colocadas uma ao lado da outra para melhor visualizacdo e
entendimento do que aconteceu. A atividade encontra-se disponivel no (apéndice A).

A auséncia dos 7 alunos no 11° encontro explica-se por diversos fatores: a
frequéncia dos alunos € um motivo muito preocupante, pois € inconstante, motivos
como operacdo da policia na area de moradia e da escola, muitos tiros séo

disparados e ouvidos na escola, falta de alguém para leva-los diariamente e até



mesmo o responsavel pensa que o filho estd na escola e muitas vezes o aluno néao
se encontra.

A pandemia dificultou ainda mais a questdo da frequéncia, as turmas
encontravam-se em rodizio no ano de 2021, quando a parte experimental da
pesquisa aconteceu, gerando situacdes dificeis de serem administradas pelos
professores e equipe pedagodgica.

Algumas familias dos alunos enfrentaram a covid 19 durante o periodo das
aulas, em consequéncia o aluno se afastava da escola e tentava participar pelo
grupo da turma no WhatsApp ou pegava a apostila na secretaria da escola,
preparada pelo professor regente da turma.

A frequéncia dos alunos durante os encontros esta representada na figura 14

abaixo, para um entendimento melhor.

Figura 14- Quantitativo de alunos nos encontros

Encontros Numero de alunos
01 15
02 17
03 12
04 14
05 08
06 10
07 17
08 12
09 15
10 11
11 10
12 12

Fonte: Dados da pesquisa

Observando esses dados em um grafico, percebemos a inconstancia da
frequéncia. Essa instabilidade da presenca dos alunos, torna dificil a realizacdo da

pesquisa como um todo, afetando o processo ensino-aprendizagem desses alunos.



A escola costuma enfrentar problemas de assiduidade dos alunos, na pandemia a
situacdo ficou ainda mais insustentavel e consequentemente a frequéncia tornou-se

mais instavel. O grafico da figura 15 reflete essa instabilidade.

Figura 15- Numero de alunos nos encontros
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Fonte: Dados da Pesquisa

Segue abaixo as questbes aplicadas nos encontros 02 e 11, de forma
comparativa, de facil visualizacdo e entendimento. Inicialmente vamos analisar uma
tabela, representada no quadro 9 e em seguida esses valores representados no
gréfico, como mostra a figural6, o nUmero de acertos das questdes antes das aulas

propostas e depois dos encontros com o uso dos jogos.

Quadro 9- Numero de acertos dos alunos por questédo

Numero de acertos dos | Questdo 01 Questéo 02 Questéo 03 Questédo 04
alunos

Encontro 02 (16 alunos) | 05 03 03 05
Encontro 11 (10 alunos) | 07 07 08 07

Fonte: Dados da Pesquisa




Figura 16- Quantitativo de acertos dos alunos por questao
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Fonte: Dados da Pesquisa

Ao analisarmos o grafico, é facil visualizar o avan¢co do nimero de acertos por
parte dos alunos no encontro 11, ainda que o numero de alunos tenha reduzido,
consideramos o percentual relativo ao numero de alunos em cada encontro, é nitido
0 aumento do numero de acertos, consequentemente conclui-se que houve uma
melhora e avan¢o no processo ensino e aprendizagem dos alunos envolvidos na
pesquisa.

Piaget declarou algo observavel ao longo das aulas e muito verdadeiro “nao se
aprende a experimentar simplesmente vendo o professor experimentar, dedicando-
se a exercicios ja previamente organizados, s6 se aprende a experimentar,
tateando, por si mesmo, trabalhando ativamente, ou seja, em liberdade e dispondo
de todo o tempo necessario” (Piaget, 1949, p. 39).

O avanco foi possivel mediante a intervencdo com 0s jogos matematicos, como
ja esta descrito na presente pesquisa anteriormente.

Na sequéncia das aulas foi gratificante contemplar os alunos apropriando-se
dos conteudos gradativamente, discutindo os calculos com os colegas no grupo e
dispostos a colaborarem com os colegas. Os alunos experimentaram, manusearam,
conversaram sobre as respostas, o0s calculos, trocaram informacdes e

conhecimentos durante todo o tempo dedicado ao uso dos jogos. Os resultados



mostram que 0s jogos de regras podem ser um caminho para avangos no processo
ensino e aprendizagem.

Na tabela abaixo, figura 17, mostramos o percentual de acertos em cada

guestéao:

Figura 17- Percentual de acertos por questao

Questdo 1 Questao 2 Questado 3 Questao 4

Percentual (%) de
acertos dos alunos por | 31,25 18,75 18,75 31,25
guestdo (encontro 02)

Percentual (%) de
acertos dos alunos por | 70,00 70,00 80,00 70,00
guestdo (encontro 11)

Fonte: Dados da Pesquisa

As guestOes eram situacdes-problemas que necessitavam de conhecimentos
prévios envolvendo as opera¢cfes fundamentais, além de uma leitura cuidadosa e
interpretativa, entendimento da situacdo problema proposta, organizacdo dos dados
fornecidos pelo problema e estratégias de resolucao por parte do aluno. A atividade
foi realizada de forma individualizada, com o objetivo de conhecer o conhecimento
prévio dos alunos. Buscar caminhos para solucionar uma situacéo-problema parece
facil, mas ndo é. Polya (2006) relaciona os passos que devem ser seguidos na

resolucédo de problemas, que séo:
Primeiro, temos de compreender o problema, temos de perceber

7

claramente o que é necessario. Segundo, temos de ver como 0s
diversos itens estéo inter-relacionados, como a incégnita esta ligada
aos dados, para termos a ideia da resolucdo, para estabelecermos
um plano. Terceiro, executamos 0 nosso plano. Quarto, fazemos um
retrospecto da resolucdo completa, revendo-a e discutindo-a
(POLYA, 2006, p. 4).

As quatro questdes foram aplicadas em total concordancia com a professora
regente da turma, pois ela conhecia melhor os alunos e o andamento da turma em
relacdo aos conteudos propostos. Ninguém melhor do que o professor da turma, que
convive diariamente, como € o caso do 5° ano ou 2 a 3 vezes por semana quando se
trata do segundo segmento do Ensino fundamental. Esse professor esta envolvido
com os alunos, conhece a realidade deles, interage e muitas vezes coloca-se como
um amigo. Nesse contexto é importante resgatar a fala de Grando (2000) quando
diz:




O professor de matematica se apresenta como um dos grandes
responsaveis pelas atividades a serem desenvolvidas em sala de
aula. Portanto qualquer mudanca necessdria a ser realizada no
processo ensino-aprendizagem da matematica estara sempre
vinculada a acdo transformadora do professor. (GRANDO, 2000,
p.28).

Houve um cuidado com as questfes preparadas e uma preocupacado para que
os alunos nao se sentissem constrangidos com a atividade aplicada, por parte da
professora regente e pesquisadora.

As questbes foram elaboradas e propostas com a intencdo dos alunos
refletirem sobre situacfes simples do dia a dia, mas que necessitava de um
raciocinio légico mateméatico. Os Parametros Curriculares Nacionais (1998),
sinalizam sobre a importancia das situagées-problema no processo educacional.

Os alunos, confrontados com situacBes-problema, novas, mas
compativeis com o0s instrumentos que ja possuem ou que possam
adquirir no processo, aprendem a desenvolver estratégia de
enfrentamento, planejando etapas, estabelecendo relagoes,
verificando regularidades, fazendo uso dos proprios erros cometidos
para buscar novas alternativas; adquirem espirito de pesquisa,
aprendendo a consultar, a experimentar, a organizar dados, a
sistematizar resultados, a validar solugbes; desenvolvem sua
capacidade de raciocinio, adquirem autoconfianca e sentido de
responsabilidade; e, finalmente, ampliam sua autonomia e
capacidade de comunicacdo e de argumentacdo (BRASIL, 1998, p.
52).

As situacdes-problemas levam o aluno a procura de respostas e essa busca
colabora para a apropriacdo de conceitos matematicos. Em todo momento esta
elaborando estratégias e ao estabelecer relacdes, constroi novos caminhos,
desenvolve o raciocinio l6gico e a autoconfianca.

O ensino pautado em resolucdes, com objetivos em calculos somente, ndo
alcanca e desenvolve habilidades e competéncias previstas na BNCC, € preciso

refletir sobre o que Lacanallo, Moraes e Mori (2011) declaram:

Acreditamos que o importante ndo € o escolar apenas saber realizar
calculos, resolver equacdes por solucionar equacdes; é fundamental
gue O0s sujeitos possam pensar matematicamente de modo a
empregar os diferentes contelldos matematicos como ferramenta do
pensamento para a solucdo dos diferentes problemas com os quais
se deparam (LACANALLO; MORAES; MORI, 2011, p.170).
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A atividade aplicada antes e depois da experimentagcédo consta de 4 questdes.
A seguir apresentamos 4 figuras selecionadas do material coletado, cada figura é
sobre uma questdo, para um melhor entendimento. A questdo 1 esta exposta na
figura 18.

Figura 18- Questado 1 da atividade proposta
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Fonte: Dados da Pesquisa

Essa questdo envolvia uma operacdo inicial de subtracdo, onde o aluno
precisava subtrair os valores 650,00 - 250,00 e encontrar 400,00, em seguida dividir
por 4 para descobrir por quanto cada prestacao ficaria. O aluno X no 2° encontro,
somente conseguiu subtrair, mas no 11° encontro, completou o raciocinio l6gico
matematico, encontrando a solucdo. O percentual de acerto dessa questdo passou
de 31,25 % no 1° encontro para 70,00 % no 11° encontro. No 1° encontro, os alunos
nao tinham confianca no que estavam fazendo, encontravam-se inseguros e varios
perguntaram qual operacao utilizar, isso mostrava que nao tinham entendido o que o
problema pedia, a interpretacdo matematica estava incompleta e precisavam de
ajuda. Em relacdo a 12 questéo, a situacao da entrada e parcelamento foi dificil para
eles, como se fosse algo nunca visto, apesar da concordancia da professora regente
na escolha da questdo. Vale ressaltar que, apés a 12 aplicacdo da atividade,

iniciaram 0s encontros como mencionados anteriormente e o desenvolvimento




pratico do presente estudo, a afirmacdo de Grando (2000) a seguir € bem apropriada
para analise atual.

Ao analisarmos o0s atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua inser¢cdo em situagdes de ensino, evidencia-
se que este representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e
o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e mais, envolve a
competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superacdo de tais limites, na busca
de vitdria, adquirindo confianga e coragem para arriscar. (GRANDO,
2000 p. 24)

A questdo 2 visualizada na figura 19 revela que o aluno precisava dos
conceitos multiplicativos, especificamente dobro, triplo e quadruplo e finalizar com

uma operacao aditiva, para chegar ao resultado.

Figura 19 - Questéao 2 da atividade proposta
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Fonte: Dados da Pesquisa

Na questdo acima o aluno Y no 2° encontro, apresentava duvidas do que era
dobro, triplo e quadruplo e que operacao aplicar, no decorrer dos encontros foi se
apropriando dos conhecimentos e no 11° encontro solucionou a mesma questao
sem nenhuma dificuldade. As dificuldades eram grandes e facilmente observadas,
somente 18,75 % dos alunos acertaram a 22 questao inicialmente e na segunda
aplicacdo, 70% dos alunos acertaram, um avanc¢o surpreendente. Uma boa parte
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dos alunos que estavam inseguros e deixaram a questdo em branco, no 11°
encontro conseguiram solucionar a questao.

Os encontros foram marcados por muita interacdo e perguntas. No momento
da utilizagcdo dos jogos, a interacdo aluno-aluno e professor/pesquisador-aluno
acontecia a todo instante, a troca ndo parava, um ajudava o outro e o interesse e
foco em quem vencer tornava-se secundario. A cada duavida sanada e
guestionamentos respondidos, os discentes tornavam-se mais seguros e motivados,
ndo queriam parar e finalizar o encontro. Moura, A. (1995), ao discutir sobre as
relacdes sociais contidas nos jogos de regras, afirma:

“Nos jogos de regra, os jogadores estdo, nhdo apenas, um ao lado do
outro, mas ‘juntos’. As relacdes entre eles sdo explicitas pelas regras
do jogo. O conteudo e a dindmica do jogo ndo determinam apenas a
relacdo da crianga com o objeto, mas também suas relagcdes em face
a outros participantes do jogo. (...) Assim, o jogo de regras possibilita
o desenvolvimento das relagbes sociais da crianga.” (Moura,
A.,1995:p.26)

A questdo 3 exposta na figura 20, trata-se de uma situagcdo-problema
envolvendo as operagdes de adicao e subtracdo, dependendo do caminho que

escolhesse, ou seja, de qual estratégia delineasse.

Figura 20 - Questdo 3 da atividade proposta
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Fonte: Dados da Pesquisa

Em relacdo a questdo acima é nitida a dificuldade do aluno Z, pois no 2°

encontro nao iniciou a resolucédo e nem esbo¢cou um possivel célculo, porém no 11°




encontro, solucionou a situacao-problema sem dificuldades. A questéo era simples,
mas necessitava de 2 subtracdes em sequéncia para encontrar a resposta ou uma
soma dos valores 321+135 e em seguida uma subtracdo 987 - 456. O aluno tinha
total liberdade para explorar, pensar, tentar e raciocinar possiveis solucées.

A questdo 4 exposta na figura 21, trata-se de uma subtracdo seguida de
adicdo. O aluno W precisa aplicar uma subtracdo com recurso e com o resultado
adicionar o valor 92 para encontrar a resposta final. Sem grandes dificuldades para
um 5° ano, porém inicialmente o aluno s6 conseguiu resolver a primeira parte, no 11°

encontro finalizou a questéao.

Figura 21- Questéo 4 da atividade proposta
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Fonte: Dados da Pesquisa

As observacdes feitas acima mostram resultados positivos e favoraveis a
utilizacdo dos jogos de regras utilizados durante as aulas. Os alunos desenvolveram
certa autonomia, pois quando jogavam e aplicavam os jogos, apos explicacdo das
regras e davidas, interagiam de forma surpreendente e produtiva.

Alguns jogos precisavam desenvolver calculos ndo s6 mentais, mas no papel
também, o que levou o0s estudantes construirem conhecimentos, conceitos
importantissimos e necessarios envolvendo as operacées matematicas.

As regras foram valiosas e diretivas, quando os alunos tentavam encontrar

caminhos mais faceis e rapidos, deparavam-se com um passO a passo gque era



obrigatério, o que o levava a perguntar e rever o que estava fazendo e redirecionar o
caminho atendendo as exigéncias do jogo. Os jogos em grupo representam
atividades que possibilitam aos individuos trabalharem com o limite, o respeito e a
disciplina, através de agcbes necessariamente subordinadas a regras. Todos esses
aspectos se fazem essenciais para 0 aluno e todas as pessoas que vivem em
sociedade. Macedo apud Petty (1995), destaca que:

‘Do ponto de vista social tem-se nos jogos de regras as exigéncias
basicas para uma vida social: a necessidade de uma linguagem, de
codigos e, principalmente, da consideracdo de regras que regulam
nosso comportamento interindividual” (Macedo apud Petty,1995, p.
66)

Além da atividade realizada previamente e posteriormente como detalhado
acima, aplicamos um questionario de facil compreensédo, porém importantissimo na
coleta de dados e muito revelador.

A primeira pergunta do questionario tinha como foco saber se os jogos
contribuiram para a aprendizagem dos alunos em relacdo as operacdes
fundamentais matematicas?

O grupo de alunos que receberam o questionario foram 10, desse total 4
respostas encontram-se na figura 22, 2 alunos mostraram resisténcia em responder
€ ndo expressaram sua opinido de forma escrita e os 4 alunos restantes opinaram,
porém, suas respostas foram simplificadas e se encontram incluidas nas respostas
selecionadas.

Ao observar os 2 alunos que ndo responderam, percebi que havia uma
inseguranca no momento da escrita, dificuldades ortogréficas, o que acarretou

deixar a questao em branco. Algumas respostas, seguem abaixo:

Figura 22 - Pergunta 01 do Questionario de Validagao dos jogos



O uso de jogos nas aulas de matematica, envolvendo as operagdes fundamentais,
contribuiu para sua aprendizagem?
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Fonte: Dados da Pesquisa

Parece que o aluno 1 teve oportunidade em todos os anos de sua escolaridade
para aprender as operacfes fundamentais, mas com a utilizacdo dos jogos, um
entendimento e esclarecimento maior ocorreu. O fato de expressar que aprendeu
melhor, nos leva a pensar que uma proposta de aula diferenciada com uma
metodologia diferente do cotidiano, pode gerar resultados melhores e proporcionar
um maior interesse levando o aluno a uma aprendizagem reconhecida pelo proprio.

Borin (1996) afirmou com muita propriedade e conhecimento, quando declarou:

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

p.9).



O aluno 2 declarou que os jogos ajudaram nos célculos e na tabuada também.
Essa fala deixa muito claro o quanto os jogos fazem a diferenca nas aulas de
matematica.

A escrita “é melhor aprender brincando com o0s jogos do que copiando no
caderno” tem questdes importantes para serem analisadas. Esse aluno percebeu
gue aprendeu e considerou que estava brincando nas aulas enquanto manuseava
0S jogos, isso é muito interessante e revelador. Em um cenario, onde os estudantes
consideram as aulas de matematica chatas, cansativas e desinteressantes, surge
um caminho e uma esperanga para reverter essas aulas em momentos
interessantes, dindmicos e produtivos no processo ensino-aprendizagem. O jogo
proporcionou interacdo, troca, movimento, diversdo e aprendizagem, isso €
claramente observado quando Piaget destacou a importancia da interacéo e que se
aprende na troca e comunicagao:

O ensino em todos os niveis da educacéo precisa ser fundamentado
na atividade, interacdo, troca, fazer, pensar, o reagir em situacoes
gue sao apresentadas ao educando e ter habilidades para criar um
ambiente, nos quais as criancas sejam ativas, que facam atividade
em um clima de interacdo e ajuda mutua, valorizando e respeitando
suas individualidades (PIAGET, 1975, p. 26).

Na escrita do aluno 3, ha um gquestionamento que todos os professores de
matematica deveriam refletir. “Por que ndo € sempre assim?”, ou seja, por que néo
aprendemos matematica de forma divertida, com jogos sempre? Além de declarar
gue deseja aprender matematica brincando com jogos. Muitos alunos consideram a
matematica complicada e dificil, infelizmente o motivo de retencdo de muitos
discentes foi e € a matematica, gerando em alguns bloqueios e resisténcias.

Os docentes podem buscar novos caminhos e 0s jogos de regras podem ser
um aliado. Emerique e Bicudo (1999) dizem: [..] se os professores considerassem o
ldico como um recurso associado a motivacdo, talvez o exercicio ou a tarefa se
tornassem mais desafiantes, provocadoras de curiosidade.

A resposta do aluno 4 “aprendi muito, foi muito legal” e “¢ uma pena que
acabou’”, ratifica que aprendeu e que foi de forma prazerosa. Antes das aulas, os
alunos estavam desmotivados e no final dos encontros alguns alunos lamentam o
término. Isso reflete que a metodologia com jogos pode e deve ser utilizada. O jogo
realmente move, transforma e contribui para a minimizacdo das dificuldades

vivenciadas pelos discentes em matemética. Piaget (1975) define o jogo como “[...]



uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a esta, seu alimento
necessario e, transformando o real em fungdo das necessidades multiplas do eu”.
Com isso, fica claro que metodologias ativas, como jogos na educacao, ajudam e
contribuem para os conhecimentos cognitivos serem assimilados e interiorizados.

A segunda questdo do questionario, tratava-se de responder sim ou nédo, era
composta de quatro itens, caso o aluno nao tivesse aprovado o uso de jogos nas
aulas, marcaria ndo. As perguntas foram organizadas na tabela para melhor

visualizacdo e compreensao das respostas.

Quadro 10- Pergunta 2 do Questionéario de Validacao dos jogos

Se vocé gostou de utilizar os jogos matematicos Percentual de alunos que responderam SIM

nas aulas de matemética, assinale o porqué?

A- As aulas foram mais dindmicas e prazerosas 100 %

B- Os jogos promoveram interacdo entre 90 %

professor/aluno e aluno/aluno

C - Os jogos explorados tinham as regras claras 90 %

e bem definidas, sendo faceis para utilizacéo

D- Os jogos ajudaram a reduzir as dificuldades 100 %

com as operagdes fundamentais mateméaticas

Fonte: Dados da Pesquisa

Todos os alunos marcaram sim para a o item A “as aulas foram mais dindmicas
e prazerosas”, essa afirmacao é algo que parece facil de acontecer, mas ndo é. Na
vivéncia do dia a dia da escola, podemos perceber o quanto o professor encontra-se
cansado, sem tempo para planejar aulas mais dindmicas e muitas vezes correndo
de uma escola para outra e tem dificuldades de selecionar e utilizar materiais no dia
a dia, no caso presente, 0s jogos matematicos. O resultado sdo aulas improvisadas
e cansativas muitas vezes, pouca pratica ou experimentacdo, aulas expositivas e
cansativas para os alunos. Piaget (1975) aborda a forma com que o processo ensino-

aprendizagem da matematica nas escolas tradicionais acontece, e afirma:

‘embora seja “moderno” o conteddo ensinado, a maneira de o
apresentar permanece as vezes arcaica do ponto de vista
psicolégico, enquanto fundamentada na simples transmissdo de
conhecimentos, mesmo que se tente adotar (e bastante
precocemente, do ponto de vista da maneira de raciocinar dos
alunos) uma forma axiomatica.” (Piaget,1975:p.19)




No item B, 9 alunos dos 10 que responderam declararam que “0s jogos
promoveram interacdo entre o professor e o aluno”. O jogo de regras exige e
propicia essa interacdo do inicio ao fim. O docente no desenrolar das aulas
comunica-se com 0s alunos continuamente e diante dessa pratica, alunos timidos e
gue apresentam possiveis duvidas ou dificuldades, podem sana-las. Foi possivel
observar que, conforme o0s encontros aconteciam, os alunos tornavam-se mais
parceiros, um ajudando o outro e a troca de conhecimentos ocorria em todo tempo

O item C, revela que o grupo de 9 alunos nédo apresentou duvidas quanto ao
jogar, pois sinalizaram “os jogos explorados tinham regras claras e bem definidas,
sendo faceis para utilizagao”. Uma preocupac¢do no momento da escolha dos jogos
foi a simplicidade e praticidade das regras, uma atencdo especial e um tempo
reservado em cada encontro, para explicar as regras foi reservado e
cuidadosamente respeitado.

A eficacia dos jogos, ou seja, um bom resultado e consequentemente 0s
objetivos propostos alcancados, esta ligado, entre outros fatores, a interpretacdo e
entendimento das regras basicas com clareza por parte dos alunos. Leontiev (1988),
respalda com muita propriedade o papel das regras em um jogo em sua abordagem:

O desenvolvimento destes jogos que envolvem mais de uma pessoa,
gue envolvem relagdes sociais, cujo elemento mais importante é a
subordinacdo do comportamento da crianca durante o jogo a certas
regras reconhecidas como agdo, € uma importante precondi¢céo para
0 surgimento da consciéncia do principio da prépria regra do
brinquedo; é sobre esta base que surgem também os “jogos de
regras”. S0 jogos cujo conteudo fixo ndo € mais o papel e a situacéo
lidica, mas a regra e o objetivo (LEONTIEV, 1988, p.138).

O item D, aponta para o objetivo principal da pesquisa “os jogos ajudaram a
reduzir as dificuldades com as operagdes fundamentais matematicas” e o grupo dos
10 alunos responderam sim. Os encontros mostraram o quanto a metodologia com
0S jogos nas aulas de matematica colaborou para a transformacéo de um ambiente
tenso e resistente para a aprendizagem mateméatica inicialmente, em algo
descontraido e prazeroso. E possivel avangcarmos no processo ensino-
aprendizagem matematico, essa pesquisa mostra e retrata um grupo com muitas
dificuldades nas operacdes basicas e que ao longo dos encontros cresceram e

reduziram suas dificuldades. Smole (2007) chama atencdo em sua abordagem:



O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem
planejado e orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observacdo, andlise, levantamento de hipéteses, busca de
suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacdo e
organizacao, que estdo extremamente relacionadas ao chamado
raciocinio légico. (SMOLE, 2007, p.11)

As respostas superaram as expectativas. A mudanca na rotina da aula € um
fato indiscutivel, a proposta oferecida sai do convencional com atividades
individualizadas e copiadas do quadro para desafios envolvendo os contetdos
através dos jogos matematicos. Todos os alunos consideraram as aulas mais
dindmicas e prazerosas. A interacdo acontecia em todo o tempo, os alunos trocavam
informacbes e ajudavam um ao outro. Os resultados alcancados revelam o que
Grando (2000) declara:

“Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua insercdo em situacdes de ensino, evidencia-
se que este representa uma atividade ladica, que envolve o desejo e
o0 interesse do jogador pela propria agdo do jogo...” (GRANDO, 2000,
p. 24)

Uma outra preocupacao ocorrida, em relacdo aos alunos que fizeram parte dos
grupos, foi quanto aos que ndo ganhavam as partidas ou jogadas durante as aulas.
Foi possivel observar dois comportamentos diferenciados dos alunos que perdiam:
alguns ficavam chateados e ndo aceitavam perder e outros nao ligavam de perder e
gueriam jogar outra partida para ganhar.

Em todas as aulas, no momento da distribuicdo dos jogos e explicacdo das
regras, era pontuado a importancia de jogar para avangos na aprendizagem de
forma divertida e que o importante era participar com atencdo e envolvimento e néo
guem ganha ou perde.

O ganhador ndo era exaltado e o perdedor ndo era envergonhado, com essa
atitude e pratica, aos poucos foi notavel a transformacgé@o ocorrida, nos primeiros
encontros alguns alunos mostravam-se chateados por perderem, mas a partir do 6°
encontro os alunos ndo focavam mais em ganhar e tentavam realizar os calculos e

acertarem, assim a preocupagao com os que perdem foi tranquilizada.



8 CONSIDERACOES PARCIAIS/FINAIS

Essa pesquisa apresentou como proposta inicial utilizar jogos nas séries iniciais
com o intuito ocorrer avangos no processo ensino-aprendizagem, esses jogos
contemplariam a modalidade online, de tabuleiros e de regras, porém devido
algumas limitac6es estruturais e tecnoldgicas, a pesquisa centrou em jogos de
regras e alguns de tabuleiro com as regras em evidéncia, voltados para o ensino-
aprendizagem das quatro operagfes matematicas fundamentais para uma turma de
5° ano de uma Escola Municipal da Prefeitura de Duque de Caxias. No percurso da
pesquisa, algumas adaptacdes foram feitas, o quantitativo de alunos inicialmente 35,
passou para 17 no 1° encontro e finalizou com 10 alunos, por conta da COVID 19 e
necessidade da aplicacdo dos protocolos de seguranca.

A COVID 19 marcou o periodo do curso em sua totalidade e por motivos de
protocolos de seguranca, varios ajustes foram feitos e a pesquisa adequada a nova
realidade.

Os jogos, como pontuado e estudado na presente pesquisa, apresentam
particularidades Unicas e proporcionaram avan¢os nha aprendizagem como foi
mostrado. A interatividade, interesse, concentracdo e participacao foram alguns
comportamentos observados em todos 0s encontros, sem excecdo. A expectativa
pelos alunos do dia do encontro era percebida pelas falas, no dia a dia, como
podemos perceber nas falas, como: Professora, eu ndo vou faltar. Professora, pode
me emprestar 0 jogo para usar na sala com meus amigos? Professora, podemos
ficar mais tempo jogando? E assim, foi durante todo o periodo dos encontros.

A pesquisa partiu de uma problematica vivenciada na escola com os alunos
gue iniciam o sexto ano, professores em geral, mas principalmente os de
matematica sinalizam que os alunos ndo sabem as operacdes basicas mateméticas
e que era necessario fazer algo. A permanéncia e constancia da opinido dos
professores, foram importantes para a escolha do quinto ano. Uma atuacdo e
intervencdo no quinto ano, poderia evitar a situacdo critica pontuada pelos
educadores. Com o intuito de minimizar as dificuldades enfrentadas pelos alunos e
professores, a pesquisa concentrou-se no quinto ano.

A metodologia utilizada foi a Engenharia Didatica, com suas particularidades
proporcionou um estudo pontuado, direcionado e muito proveitoso. Adequou-se

perfeitamente com o propoésito da pesquisa. Sua aplicacdo foi feita seguindo as



quatro fases, as quais preconiza: as andlises preliminares; concepcdo e analise a
priori; experimentacédo; e validacéo e analise a posteriori.

A fase das analises preliminares ou prévias, contemplou uma revisdo da
literatura, estudos sobre a teoria do ensino da matemética no Brasil, jogos como
uma metodologia de ensino na matemética, conceitos, modalidades e beneficios dos
jogos entre outros pontos.

No capitulo 7 que trata da validacdo e analise posteriori € possivel contemplar
resultados animadores. Os alunos avangaram no processo ensino-aprendizagem e
reduziram suas dificuldades em relacdo as quatro operacbes fundamentais
matematicas, algo que foi proposto como objetivo na pesquisa. Importante
esclarecer que medir o quanto cada aluno aprendeu ndo conseguimos, mas que
houve avancos e varias dificuldades foram sanadas, esta visivel nos resultados.

A proposta de jogos como uma metodologia para 0O processo ensino
aprendizagem nas operacdes fundamentais matematicas minimiza as dificuldades
enfrentadas pelos alunos e atenua uma probleméatica vivenciada na escola pelos
docentes de matematica e uma intervencdo nas Seéries iniciais com jogos
matematicos, pode contribuir para os alunos chegarem no segundo seguimento do
Ensino Fundamental sem dificuldades nas operagfes basicas matematicas.

Os jogos foram recepcionados pelos alunos de uma forma surpreendente, vale
ressaltar que, mesmo sendo jogos simples, foram valorizados e desejados pelos
alunos. Os jogos eram acessiveis aos alunos, fisicos e manipulaveis, com isso ndo
houve fatores internos que impediram de acontecer o uso dos jogos.

A proposta do produto educacional, o livro “Aprendizagem, Socializacdo e
Diversdo com Jogos Matematicos”, com sugestbes de varios jogos sera muito
produtivo, pois os professores terdo um material contextualizado e coerente com a
realidade da escola e necessidade dos alunos.

Muitas situagbes, em busca de avangos no processo ensino-aprendizagem,
levam educadores a pensarem em grandes projetos tecnoldgicos e modernos, mas
a presente pesquisa provou que atividades simples, sem custos altos, bem
planejadas e adequadas a realidade dos alunos, professores e comunidade

promovem resultados surpreendentes.



A presente pesquisa continua através de rodas de conversas com o0s docentes,
treinamento em grupo de estudos através do compartilhamento de caminhos novos
envolvendo jogos matematicos, divulgacdo dos jogos e do produto educacional e a

incansavel busca de estratégias para minimizar as dificuldades vivenciadas pelos
alunos.
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APENDICE A - Questionéario para os professores

Questionario para professores atuantes nas séries iniciais do Ensino Fundamental que
atuam em Escolas Municipais do Municipio de Duque de Caxias.

Nome:
Escola:

1- Qual a sua faixa etaria?
( )18 a25anos
( )25a32anos
( )32a40 anos
( )40 a48anos
() acima de 48 anos
2- Sua formacéo:
() nivel técnico em formacéo de professores
() graduacdo em areas da Educacao
() pos-graduacédo
() mestrado ou doutorado
() outras
3- Quanto tempo atua na escola como professora?
( )lab5anos
( )5al0anos
( )1l0al5anos
( ) 15a20anos
( )mais de 20 anos

4-Considera importante a utilizacdo de jogos ludicos/tabuleiros e/ou on-line matematicos
para o processo ensino aprendizagem no Fundamental 1?

( )sim

( )néo

5- A utilizacdo de jogos de uma forma geral em suas aulas acontece com que
frequéncia?

) 1 x por semana

) 1 x a cada 15 dias

) 1 x por més

) em dia com baixa frequéncia de alunos na sala
) ndo ocorre

AN AN AN AN N

6- A utilizacdo de jogos matematicos de uma forma geral em suas aulas acontece com
que frequéncia?
() 1xporsemana



) 1 x a cada 15 dias

) 1 x por més

) em dia com baixa frequéncia de alunos na sala
) ndo ocorre

e N N R

7- Em sua opinido o que favorece a nado utlizacdo dos jogos matematicos
ludicos/tabuleiros e/ou on-line em sala de aula?

) a falta ou indisponibilidade dos jogos em sala ou na escola

) a desordem produzida na turma durante a utilizacdo dos jogos

) 0 pouco tempo de aula para gastar com jogos

) a falta de interesse dos alunos pelos jogos

) a falta de tempo para planejar a utilizag&do dos jogos

N AN AN AN /N

8- Considera importante ter uma capacitacdo ou orientacdo para aplicacdo de jogos
lddicos/tabuleiros e/ou on-line matematicos que contribuam para avangos no
processo ensino-aprendizagem das operacdes basicas mateméticas?

( )sim
( )néo

9- Gostaria de comentar algo sobre o uso de jogos matematicos no processo ensino-
aprendizagem do Ensino Fundamental 1?




APENDICE B - Atividade Proposta - Problematizando

1- Uma costureira queria comprar uma maquina de costura por R$ 650,00. Pedia-
se na ocasiao uma entrada de R$ 250,00. Se ela pudesse pagar o restante em
quatro prestacdes iguais, de quanto seria cada prestagao?

2- Henrigue foi ao sitio e levou 20 sacos de racao para 0s animais na segunda, na
terca levou o triplo e na quarta levou o quadruplo. Quantos sacos de racao ele

levou a semana toda?

3- Um jardineiro recebeu um total de 987 flores. Dessas 321 eram rosas, 135

margaridas e o restante eram cravos. Qual era a quantidade de cravos?

4- Ana Clara tinha 256 passarinhos. Fugiram 86 e depois foram colocados mais

92. Quantos passaros ficaram no viveiro?



APENDICE C - Sequéncia didéatica 1

ADICAO

Nome: Idade:

Observe as orientagdes para solucionar a situacdo problema abaixo!

ATIVIDADE 1
Joéo coleciona cartbes de jogadores de futebol, de
diversos times, a seis meses atras tinha 867 cartdes, na

semana passada adquiriu mais 439. Quantas cartas Jodo

367

Pedro pensou:

Para descobrir o
total de cartoes,
preciso somar!

867+439= 1206

439

Monta-se o algoritmo da adigédo, respeitando as ordens e posicionamento
dos algarismos e calcula-se!
- 1a
867 - 12 parcela ATENCAO!

+ 439 - 2%parcela O passo a passo foi

1206 -soma ou total demonstrado na sala de




Apds as explicacdes e interacbes com os alunos, foram propostas 3
situacdes problemas envolvendo adi¢do, conforme abaixo:
Encontre caminhos para soluciona-las. Vocé é capaz! Registre os calculos

e caminhos.
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APENDICE D - Sequéncia didatica 2
SUBTRACAO

Nome: Idade:

Observe as orientacdes para solucionar a situacéao problema abaixo!

ATIVIDADE 1
Um sorveteiro saiu de casa com 382 picolés. Ele

vendeu 246 picolés. Quantos ainda sobraram?

382

Pedro pensou:

Para descobrir o
total de picolés,
preciso subtrair!

382-246= 136

246

Monta-se o algoritmo da subtracdo, respeitando as ordens e

posicionamento dos algarismos e calcula-se!

ATENCAO!
O passo a passo foi
demonstrado na sala de
aula.

382 - minuendo

- 246 - subtraendo

136 - resto ou diferenca



Apos as explicacdes e interagcdes com os alunos, foram propostas 3
situacdes problemas envolvendo subtracdo, conforme abaixo:
Encontre caminhos para soluciona-las. Vocé é capaz! Registre os

calculos e caminhos.




APENDICE E - Sequéncia didatica 3

106

MULTIPLICACAO

Nome:

Idade:

Observe as orientacdes para solucionar a situacéo problema abaixo!

ATIVIDADE 1
Em uma escola ha 25 classes com 35 alunos em

cada uma. Quantos alunos ha na escola?

25

X

35

Pedro pensou:

Para descobrir
o total de
alunos, preciso
multiplicar!

25x35= 875

Monta-se o algoritmo da multiplicacdo, respeita-se as regras da

multiplicacéo e realiza-se o calculo.
25 - multiplicando
X 35 - multiplicador
835 - produto

ATENCAO!
O passo a passo foi
demonstrado na sala de aula!




Apos as explicacdes e interacbes com os alunos, foram propostas 3
situacdes problemas envolvendo multiplicacdo, conforme abaixo:
Encontre caminhos para soluciona-las. Vocé é capaz! Registre os

calculos e caminhos.
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APENDICE F - Sequéncia didatica 4

DIVISAO
Nome: Idade:

Observe as orientacdes para solucionar a situagao problema abaixo!

ATIVIDADE 1
Em uma loja de conveniéncias foi vendido R$

360,00 em lanches. Se cada lanche custa R$ 12,00,

guantos lanches foram vendidos?

360,00
Para descobrir
quantos lanches
s foram vendidos é
) preciso dividir
360,00 = 12,00 =30
12,00

Monta-se o algoritmo da divisédo, respeita-se as regras e realiza-se

o calculo.
360,00 | 12,00 ATENCAO!
O passo a passo foi
00 30

demonstrado na sala de

aula!




Apos as explicacdes e interagcdes com os alunos, foram propostas 3
situacOes problemas envolvendo divisdo, conforme abaixo:
Encontre caminhos para soluciona-las. Vocé é capaz! Registre os

calculos e caminhos.




APENDICE G - Questionario Validagdo Jogos com alunos
Questionario para os alunos do 5° ano - Participantes dos encontros

1- O uso de jogos nas aulas de matematica, envolvendo as operacdes

fundamentais, contribuiu para sua aprendizagem?

2- Se vocé gostou de utilizar os jogos matematicos nas aulas de matematica,
assinale o porqué?
A- As aulas foram mais dinamicas e prazerosas?

SIM NAO

B- Os jogos promoveram interacao entre professor/aluno e aluno/aluno?
SIM NAO

C- Os jogos explorados tinham as regras claras e bem definidas, sendo faceis
para utilizagdo?
SIM NAO

D- Os jogos ajudaram a reduzir as dificuldades com as operacdes fundamentais
basicas?

SIM NAO






