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APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

APRESENTACAO

Os jogos fazem parte do nosso contexto cultural .No dmbito desta pesquisa, o
interesse se volta para o jogo pedagogico, mais especificamente, para o jogo no ensino
da Matemadtica. O ambiente de pesquisa é a sala de aula, o instrumento é o jogo e o
presente trabalho foi delineado a partir de estudos tedricos relacionados a utilizagao
do jogo no processo ensino- aprendizagem da Matematica. Primeiramente procura- se
definir o termo jogo e os tipos de jogos existentes. Também se coloco a importancia
deste recurso metodolégico nas aulas de Matem atica. Em seguida, foram explicitados
os momentos do jogo, o desenvolvimento dos conceitos matematicos através desta
atividade e também sua importancia para o desenvolvimento da habilidade de célculo
mental. O objetivo é demonstrar a importancia da aplicacdo de jogos matematicos em
sala de aula, como recurso facilitador da aprendizagem uma vez que as atividades
ladicas despertam a curiosidade, como também, estimulam o desenvolvimento de va-
rias habilidades, como o raciocinio 16gico, a criatividade, o trabalho em grupo, e que é
possivel analisar esses aspectos de uma maneira espontanea, pois os alunos se sentem
atraidos por esse tipo de atividade. Por fim, realizou- se uma pesquisa com professo-
res e alunos das series finais do Ensino Fundamental a fim de verificar se eles utilizam
0 jogo para ensinar conceitos matematicos e de que forma isso acontece. Analisando
esta pesquisa verificou- seque a porcentagem de docentes que utilizam jogos ainda é
bem pequena e entre os que fazem uso deste recurso, ha casos em que nao se per-
cebe a necessidade das intervengdes pedagogicas, porém sao estas que contribuem
muito para o aprendizado dos conceitos matemaéticos na situacdo de jogo. Diante dos
resultados obtidos f icou demonstrado que a utilizacdo de jogos matematicos contri-
bui bastante para a aprendizagem matematica, uma vez que os mesmos despertam o
interesse dos alunos para os assuntos trabalhados e estimula o desenvolvimento de

muitas habilidades, o que se torna mais dificil através de uma aula tradicional .
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ﬁ s atividades ltdicas sdo proprias ao ser humano. Cada grupo étnico apre-
senta sua forma particular de ludicidade, sendo que o jogo se apresenta
como um objeto cultural. Por isso, encontramos uma variedade infinita de jogos, nas

diferentes culturas e em qualquer momento histdrico.

Exercer as atividades ltudicas representa uma necessidade para as pessoas em
qualquer momento de suas vidas. Se observarmos nossas atividades diarias, identifi-
camos varias atividades ladicas sendo realizadas. Por exemplo, ouvimos musica, can-
tamos, brincamos com o nosso animal de estimagdo, caminhamos pela rua, as vezes
nos equilibrando no meio-fio, ou saltamos nas pedras das calcadas, pisando sempre
nas que tém a mesma cor, ou, ainda, controlamos os nossos passos segundo um ritmo

que determinamos. Todas essas atividades representam brincadeiras que vivenciamos.

O que se observa é que a crianga, quando vai a escola, leva consigo um grande co-
nhecimento sobre as brincadeiras e os jogos com os quais estd acostumada a praticar

em sua casSa, Ou na rua, Com seus colegas.

E comum observar, no recreio, muitas destas brincadeiras se desenvolvendo. A
questdo que surge é: por que, “no recreio”, e ndo “na sala de aula”? Sera que nao
se pode pensar em desenvolver um trabalho como esses jogos visando a construgao
de alguns conceitos e habilidades matematicas, tradicionalmente, trabalhados pela
escola? Serad que estas criangas nao ficariam muito mais interessadas a aprender se
fosse através das proprias brincadeiras que elas estdo acostumadas a fazer, ou de ati-
vidades semelhantes? Ou ainda, serd que a sala de aula poderia ser um ambiente
propicio a reflexao e andlise do jogo, a partir da intervencdo pedagogica do professor

responsavel.

Desde que iniciei a carreira no magistério esse repertorio de indagacdes circun-
dam minhas reflexdes, me inquietando, instigando, impulsionando a busca de de-
senvolvimento desse fendomeno. Essa pesquisa procura investigar a importancia de
trabalhar atividades ladicas em sala de aula, mais especificamente na disciplina de
Matematica, onde existe bastante dificuldade por parte dos alunos em assimilar os
contetidos ministrados, devido a maneira como a mesma vem sendo trabalhada pela
maioria dos professores, que assumem uma postura totalmente tradicional, sem criar

possibilidade de os préprios alunos construirem seus proprios conhecimentos.

A partir dessa compreensao o objetivo da pesquisa é demonstrar a importan-
cia da aplicacdo de jogos matematicos em sala de aula, como recurso facilitador da
aprendizagem uma vez que as atividades ladicas despertam a curiosidade, estimulam
o desenvolvimento de vérias habilidades, como o raciocinio l6gico, a criatividade, o
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trabalho em grupo, além de possibilitar a analise desses aspectos de uma maneira

espontanea, pois os alunos se sentem atraidos por esse tipo de atividade.

Portanto, um dos desafios desta pesquisa é a investigacao das possibilidades de
um trabalho pedagoégico, baseado em jogos, possibilitando aos pesquisadores desta
area e aos professores dos ensinos fundamental e médio, subsidios tedrico-metodols-
gicos e um repensar sobre os procedimentos estratégicos, redimensionando - os a fim
de minimizar a lacuna existente entre as atividades ladicas cotidianas realizadas pelas

criangas, espontaneamente, e o trabalho desencadeado em sala de aula.

Conforme as orientacdes dos Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, as

atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagoégico, ja que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na ela-
boragdo de estratégias de resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a simulacdo de
situagdes problema que exigem solucdes vivas e imediatas, o que estimula o plane-
jamento das acdes(BRASIL, 1998 , p. 47 ) .

Além disso, nos PCN's existe a defesa de que os jogos podem contribuir na for-
magcao de atitudes - construgdo de uma atitude positiva perante os erros, na socializa-
cao ( decisdes tomadas em grupo), no enfrentamento de desafios, no desenvolvimento
da critica, da intuicdo, da criagdo de estratégias e dos processos psicolégicos basicos.

Analisando as possibilidades do jogo no ensino da Matematica, em Grando (
1995), foi possivel perceber varios momentos em que as criancas, de uma maneira ge-
ral, exercem atividades com jogos em seu dia- a- dia, fora das salas de aula. Muitos
destes jogos cultural - espontaneos apresentam-se impregnados de nogdes matema-
ticas que sdo simplesmente vivenciadas pela crianca durante sua agdo no jogo. Por
outro lado, nota-se que a escola se mostra alheia a este fato, em muitos momentos,

desprezando ou até mesmo impedindo tais atividades.

Ao longo das nossas reflexdes a educagdo é caracterizada como vertente e funda-
mental na formacao das pessoas, pois é a partir dela que, em geral, o cidadao consegue
ascender para patamares sociais mais elevados. E nesse contexto a Matemética inte-
grante comum da base de formagdo educacional do individuo caracteriza - se como
um campo de saber essencial, ainda mais nos dias atuais, em que o aparato tecnolé-
gico, construido em grande parte a partir deste conhecimento, torna-se necessario em

quase todas as atividades do cotidiano.

A Matematica ajuda a estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, além
de ser uma ferramenta para tarefas especificas em quase todas as atividades humanas.

O professor de Matematica em escolas publicas no nivel de Ensino Fundamental teste-
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munha- se varios epis6dios nos quais se verificam os desafios que se apresentam para
os docentes desta disciplina, no que se refere a busca de metodologias que favorecam

uma aprendizagem matemadtica satisfatoria nos seus educandos .

Essa atuagdo na drea de Matematica fez-seobservar, entre muitas outras questoes,
que os alunos reagem de formas diferentes as aulas. Para alguns, aqueles estudantes
que ja gostam de estudar Matematica, o formato que o professor conduz a aula, a
metodologia e o material didaticos utilizados, ndo tém tanta interferéncia , quanto
para outros que infelizmente representam a grande maioria e que se mostram com di-
ficuldades de aprendizagem. Assim, as questdes mencionadas sao muito importantes
e podem definir o desempenho de muitos estudantes no estudo da Matematica.

Parece, que da forma como esta posto o ensino, os educandos, a partir das exi-
géncias impostas pelo sistema, respondem atividades matematicas (exercicios, testes,
provas), porém, ndo se sabe se a aprendizagem esta resultando numa aprendizagem
com real significado, ou se apenas estd havendo uma memorizacdo ocasional dos as-
suntos para o cumprimento das atividades solicitadas. Aliados a convivéncia em sala
de aula, a motivagdo para este trabalho também foi decorrente de reflexdes sobre
dados colhidos nas recentes avaliagdes do ensino de Matematica bésica, que apontam
para uma urgente mudanca de métodos de ensino de aprendizagem. E notério que os
professores estdo enfrentando desafios cada vez maiores com o intuito de trabalhar os
conteddos vinculados aos conhecimentos especificos com os alunos, principalmente
por meio da utilizacdo de métodos tradicionais, ndo seria diferente no caso especifico

da disciplina de Matematica.

Resta, entdo, aos professores procurarem despertar nos alunos o gosto pelos
estudos, buscando alternativas que possibilitem o acesso ao conhecimento de forma
abrangente, o que quase sempre é bastante dificil, uma vez que os professores com-
petem diretamente com muitos atrativos, num mundo globalizado e cada vez mais

eletronico e computadorizado.

A utilizagao desse mecanismo nao tem por finalidade apenas a descontracao, é
sim um instrumento de ensino, onde os contetidos pertinentes as séries sao trabalha-

dos e elaborados.

Este estudo, caracterizado pela intengao de contribuir com a melhoria do ensino
e aprendizagem da Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental, com énfase na
motivacdo do estudante para aprendizagem significativa com o envolvimento do ladi-
co como recurso/ estratégia de ensino, estabelece-se o seguinte problema de pesquisa:
Como utilizar a atividades lddicas para o ensino das Matematicas nos anos finais do

ensino fundamental ( 6° ao 9° ano), visando a motivagao dos alunos e uma aprendiza-
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gem significativa na Escola De Educagdo Basica Ana Clara Andrade Néantua Bento,
Morada Nova, Ceard, Brasil em 2014?

Como forma de detalhamento do problema de pesquisa as seguintes questdes fo-
ram abordadas: Quais as caracteristicas do ensino da matematica nos anos finais
do ensino fundamental em Morada Nova, Cear4, Brasil? Na escola de Educacao Bésica
Professora Ana Clara Andrade Nantua Bento? Qual o papel da motivacao na aprendi-
zagem das matematicas na Escola De Educacdo Basica Ana Clara Andrade Nantua
Bento em Morda Nova, Ceard, Brasil? No que se constituem as atividades ladicas e de
que forma podem auxiliar no ensino e aprendizagem das matematicas na Escola De

Educacao Basica Ana Clara Andrade Nantua Bento em Morda Nova, Ceara, Brasil?
1 OBJETIVOS

1.1 Objetivos gerais

» Identificar a maneira mais adequada de utilizar as atividades ladicas no en-
sino aprendizagem da disciplina de matemaética nas aulas do ensino fun-
damental ( 6° ao 9° ano), Na Escola De Educagao Bésica Ana Clara Andrade
Nantua Bento em Morada Nova, Cear4, Brasil em 2014.

1.2 Objetivos especificos

» Analisar as caracteristicas do ensino da matemaética nos anos finais do ensi-
no fundamental em Morada Nova, Ceard, Brasil na Escola de Educacao Basica

Professora Ana Clara Andrade Nantua Bento em 2014.

» Enumerar, a partir do envolvimento de professores e alunos o papel da mo-
tivacdo na aprendizagem da matematica na Escola de Educacao Basica Ana

Clara Andrade Nantua Bento em Morda Nova, Cear4, Brasil em 2014.

P Verificar em que se constituem as atividades ltdicas e de que forma podem
auxiliar no ensino e aprendizagem da matematica na Escola De Educacao
Bésica Ana Clara Andrade Nantua Bento em Morda Nova, Cear4, Brasil em
2014.

2 JUSTIFICATIVA

O ser humano em todas as fases de sua vida estd sempre aprendendo e desco-
brindo coisas novas por meio do contato com seus semelhantes e dominio do meio
onde vive. Isso fez com que a ciéncia comprovasse que o ser humano nasceu para

aprender, descobrir, e apropriar-se de todos os conhecimentos desde os mais simples

1
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aos mais complexos e é isso que lhe garante a sobrevivéncia e a integracao na socie-

dade como ser critico criativo e participativo.

A escola por sua vez, é um dos espacos onde o homem aprende a sistematizar
seus conhecimentos prévios e adquire novos ensinamentos em permanente evolucao,
que sdo organizados por disciplina, comungando com essa concepcdo e visando con-
tribuir com a educacao formal.

O foco nesse objeto de estudo se propde a desvendar a forma de fazer matema-
tica presentes nas situagdes ltidicas do jogo cuja investigagao surgiu da necessidade de
catalogacao e aplicabilidade dos mesmos como ferramentas do processo- aprendiza-

gem das matemaéticas envolvendo também a geometria.

No ambito dessa pesquisa o interesse se volta para o jogo no ensino das matema-
ticas. E justamente esta forma de fazer matematica presente nas situacdes ltidicas do
jogo que sera desenvolvida essa pesquisa. O objeto de estudo é o jogo. A investigacdo
surgiu da necessidade de catalogacao e aplicabilidade dos mesmos como ferramentas

do processo ensino- aprendizagem das matemaéticas envolvendo também geometria.

Nessa perspectiva existe uma preocupagao em evidenciar o desencadeamento de
um trabalho pedagoégico com jogos, de maneira significativa no processo de aprendi-
zagem, assim subsidiando a pratica docente, pois na educagdo matematica, considera
-se interessante e relevante uma pesquisa que tenha como objeto central de estudo o

jogo na formacao de conceitos.

Portanto, tem-se a concepcao de que a escola deve preocupar - se em propiciar
situagOes que possibilitem os alunos percorrer caminhos, valorizando a utilizacao dos
jogos nas atividades escolares. Considerando que tenha utilidades em todos os niveis
de ensino, o importante é que os objetivos tragados pelo professor estejam claros, a
metodologia seja adequada ao nivel que se estd trabalhando e que os jogos sejam de-
safiadores para os alunos.

3 DELIMITACAO E LIMITACAO

Para tornar esse estudo vidvel, dentro das limitacdes de tempo impostas a uma
dissertacdo de mestrado, o mesmo foi delimitado aos profissionais que atuam na sala
de aula lecionando a disciplina de matematica, no decorrer do ano de 2014. Além disso,

ndo ha a pretensao de se realizar uma investigacdo exaustiva sobre o tema abordado.

MARIA SYLVELENA SOARES MACIEL



II MARCO TEORICO







CAPITULO 1

ORIGEM DOS JOGOS NO PROCESSO ENSINO
APRENDIZAGEM




APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
20 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

matemadtica e os jogos fazem parte do nosso contexto cultural, onde o se-
gundo é uma estratégia que propicia a aprendizagem do primeiro por meio
do desencadeamento de informacdes, aplicagdes e fixacdo de conceitos, isso tudo em
decorréncia do espirito de competicao ladico do jogo que tem raizes bem antigas. Veja-
mos: o ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo de palavras e dele se
nutri até hoje, a musica é um jogo combinado de sons, a danca é um jogo sequenciado

de passos; entdo tudo sempre foi um jogo, mas como se originou?

1.1 A ORIGEM DOS JOGOS

A verdadeira origem da maioria dos jogos hoje conhecidos permanece um tanto
misteriosa, dizem alguns historiadores que os primeiros jogos devam ter surgidos an-
tes de cristo aproximadamente pelo século X, essa invengao se deu ao mesmo tempo
em varios povos; outros historiadores sdo contra a essa corrente, pois defendem que
a origem dos jogos estd ligada as primeiras cidades de que se tem noticias ha alguns
milhares de anos bem antes do século X, nas regides do antigo Egito e Mesopotamia
(hoje Iraque) (ALVARENGA, 2008).

Tal surgimento se detecta através de escavacOes arqueoldgicas onde foram en-
contrados objetos e desenhos que parecem ser ou fazer referéncia a jogos de tabulei-
ros, esses ainda relatam que sua origem esta diretamente ligada a cerimonias e rituais
religiosos, além de costumes antigos e ritos de fertilidade da terra (HABALAN; ZATZ,
2008).

Ha ainda os que defendem que o jogo é algo mais antigo que o trabalho como
a agricultura e devem ter sido praticados até mesmo na época das cavernas (Silvia,
2008).

A partir dessas teses vemos que nao hd uma unanimidade por parte dos histo-
riadores em precisar em que periodo da Histéria nasceu o jogo, nem como se deu essa
invencdo, e acredita - se que provavelmente serd dificil constaté-la e prova-la. Cabe a
nods apenas aceitar que os jogos se originaram em algum lugar do passado em um es-
pecifica momento da antiguidade (ALVARENGA, 2008).

O homem ao longo dos tempos criou e desenvolveu varios jogos com as mais
diversas regras e com diversos objetivos como os de recreacao, construcao e desenvol-
vimento do raciocinio, lucratividade, esportivos e oraculares. Esses objetivos podem
ser vivenciados nos jogos de forma independente, interligados ou mesmo agrupados,
servindo como um processo fundamental na socializa¢do do individuo e na formacao
da personalidade do ser, uma vez que sua existéncia engloba a necessidade humana
de comunicagao (HABALAN; ZATZ, 2008).
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O nome jogo é atribuido a vérias formas de atividade mentais ou fisicas que
tem por fim o lazer e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. Os jogos sdo colocados
em pratica de acordo com regras especificas para cada um e podem ser classificados
segundo a Nova Enciclopédia Barsa (1998) em “jogos sedentarios e jogos de movimen-

”

to”.

Nos jogos sedentérios ha o predominio da atividade mental e exigisse que seus
jogadores fizessem uso do raciocinio, pois o mais importante é saber fazer uso do in-
telecto, da capacidade de reflexdo para se posicionar da melhor forma no jogo supe-
rando seus proprios pensamentos. Nao devemos nos esquecer de que o fator sorte
algumas vezes se faz presente nesse grupo de jogos (BARSA, 1998).

Entre os jogos sedentarios merecem destaque os jogos de mesa que abrangem
os de cartas, damas, dados, xadrez e vispora ( popular bingo ou sorte), em geral ha a

utilizagao de fichas ou marcadores e de um tipo de tabuleiro (SILVIA, 2008).

No inicio entre os gregos e romanos os dados eram o jogo mais popular, na era
medieval h4d uma diversificacdo nos jogos deixando o baralho difundido na China e o
xadrez entre os indigenas e arabes (ALVARENGA, 2008).

Os jogos de movimento trabalham principalmente o esforco fisico e seus princi-
pais representantes sdo os jogos esportivos com as suas mais diversas modalidades e

regras que seguem padrdes nacionais e internacionais (BARSA, 1998).

Esses jogos apresentam suas origens nos antigos jogos pan - helénicos ou jogos
olimpicos, que segundo a lenda nasceram em honra e homenagem a Zeus, Deus dos
deuses a aproximadamente ha uns 3000 anos (SILVIA, 2008).

Uma das provas que temos sobre a comprovacdo dos jogos no passado é a exis-
téncia do livro “ Libro de los Juegos” deixado pelo Rei de Castela, Afonso X o Sabio,
que mandou seus funciondrios fazerem um levantamento dos jogos de sua época e
relatarem sobre os mesmo mencionando suas regras e provavel origem, além de de-
senhos ilustrativos desses. Nesta obra encontramos mencao a jogos que envolvem a

cultura de cristdos, mugulmanos e judeus, indo do ocidente ao oriente (ALVARENGA,
2008).

Nos dias atuais esse livro foi revisto e publicado pela editora Abril com o titulo
de “ Livro dos jogos” nos trazendo a possibilidade de conhecemos um pouco mais dos
jogos antigos, suas formas de interacdo entre os jogadores, suas regras primitivas, a
estrutura rude dos tabuleiros e suas pecas (ALVARENGA, 2008).
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Para cada periodo histérico temos um tipo de jogo que fizeram sucesso marcan-
do a sua presenga, assim no periodo pds - guerra tivemos os jogos de luta ou jogos
militares, jogos com armas ou taticas de guerra. Com as escolas veio o surgimento dos
jogos didaticos, onde esses sdo adaptagdes de outros jogos ja encontrados no mercado
sendo para tal incorporado contetidos sistematizados pelas instituicdes de ensinos.
Com o avanco das tecnologias obteve - se uma explosao de jogos como os eletronicos (
games e video games), mecanicos, de encaixe, de construcao grafica, etc. (HABALAN;
ZATZ, 2008).

Vale ressaltar que muitos dos jogos antigos ainda sdo bastante conhecidos e pra-
ticados no meio social e escolar, tanto como resgate histérico quando por diversao e
comodismo (SILVIA, 2008).

Grando (2000) divide os jogos em:

v’ Jogos de azar = aqueles jogos em que o jogador depende apenas da “sor-
te” para ser o vencedor.

v/ Jogos quebra-cabeca = jogos de solugdes a principio desconhecidas para o
jogador, em que na maioria das vezes pode ser jogado sozinho.

v’ Jogos de estratégias = sdo jogos que dependem exclusivamente da elabo-
ragdo de estratégias do jogador que busca vencer o jogo.

v’ Jogos de fixagdo de conceitos = sdo os jogos utilizados ap6s a exposigdo
dos conceitos, como substituicao das listas de exercicios aplicados conti-
nuamente.

v/ Jogos computacionais = sdo 0s jogos em asser¢do no momento em que sdo
executados nos ambientes computacionais, sejam por meio de software
ou internet.

v’ Jogos pedagdgicos = sdo jogos desenvolvidos com objetivo pedagdgico de
modo a contribuir no processo ensino aprendizagem.
Estes, na verdade, englobam todos os outros tipos, e é possivel ser organizado

por disciplina.
1.2 AIMPORTANCIA DO JOGO COMO FERRAMENTA DE ENSINO

Pelo brincar e jogar. O aluno torna seus sonhos em realidade, pois durante as
brincadeiras, os discentes investigam o desconhecimento. Enfrentam desafios, desen-
volvem suas emogoes e seus sentimentos. Sao momentos de divertimento e de intera-
¢do com outros colegas que fazem com que seus sonhos se tornem real idade, desper-
tando- as para a vida. E um incentivo a movimentagao do corpo ( em alguns jogos) e
ao desenvolvimento de sua capacidade intelectual. Enquanto joga, exercita sua criati-
vidade e imaginagao interagindo com os conceitos assimilados intensificando - os e re-
formulando- os, além de deixarem transparecer suas emogdes e extravasarem suas ne-
cessidades, se acalmando e ajudando a educar os amigos (FISCHER & GEORG, 2006).
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Para Piaget (1977), quando as criancas, os adolescentes e os adultos brincam
pode- se observar sinais de alegria, risos, prazer, desejos, impulsos e livre expressao,
logo as atividades com jogos oferecem possibilidades de estudos do ponto de vista
psicolégico, sociolégico e antropoldgico, visto que jogando o ser humano desenvolve

habilidades sociais, fisicas e mentais.

A aprendizagem é tao importante quanto o desenvolvimento social, e o jogo consti-
tuem uma ferramenta pedagogica ao mesmo tempo promotora do desenvolvimento
cognitivo e do desenvolvimento social. Mais ainda, o jogo pedagégico pode ser um
instrumento da alegria, uma pessoa que joga, antes de tudo o faz porque se diverte,
mas dessa diversdo emerge a aprendizagem e a maneira como o professor, apds o
jogo, trabalha suas regras, pode ensinar - lhe esquemas de relacdes interpessoais e
de convivios éticos (ANTUNES, 2003, p. 14 ) .

E preciso que o educador leve em consideragao que o jogo, ao ser introduzido em
sala de aula, deve permanecer como divertimento e principalmente deve ser educativo
e ferramenta do processo ensino- aprendizagem. O professor jamais podera esquecer
que o jogo pedagodgico necessita de um bom planejamento com objetivos a serem al-
cancados (FISCHER & GEORG, 2006).

“E fato que o jogo serve para recrear e educar o ser humano em todas as fases
de sua vida, desde que se faca uso de jogos apropriados a sua idade e maturidade”
(SILVIA, 2008, p. 4).

Para ocorrer uma aprendizagem significativa por meio dos jogos nao é necessério ter
uma quantidade enorme de jogos nem carissimos brinquedos, mas sim uma equi-
pe de educadores que saiba fazer de um simples objeto descobertas e exploracoes
imaginativas, pois como mencionado anteriormente ao jogar o ser humano constroi,
descobre e enriquece sua personalidade (FISCHER & GEORG, 2006 ) .

Com base nas colocacoes de Timm (2008) podem-se elencar vérios argumentos
para a empregabilidade dos jogos nas aulas de matemaéticas independentes do nivel de
escolaridade, desde que os jogos sejam adequados para o nivel de conhecimento dos

alunos em questdo e que o professor tenha dominio sobre os mesmos. Sdo eles:

v/ Consegui detectar os alunos que estdo com dificuldades reais.

v/ O aluno demonstra para seu colega e professor se o assunto foi bem assi-
milado ou nao.

v/ Durante o desenvolvimento do jogo, observamos que o aluno se torna mais
critico, alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas
e tirando conclusdes sem necessidade da interferéncia do professor.

O aluno se empolga com clima de uma aula diferente, o que faz com que
aprenda sem perceber.

Estabeleca regras que ndo podem ser modificadas ou esquecidas no decor-
rer das jogadas.

Estabeleca regras que podem ser modificadas de acordo com situacdes es-
pecificas dentro do jogo.

< < < X

Escolher jogos em que o fator sorte nao interfira nas jogadas, permitindo
que venca aquele que descobrir as melhores estratégias.
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v/ Propiciar a troca de conhecimentos entre os alunos, onde os que sabem
mais podem ajudar os que sabem menos.

Um aspecto importante para incrementar as discussdes sobre o jogo e suas estra-
tégias é o registro das jogadas, tanto as eficientes como as frustradas. Tendo em maos
a historia dos lances experimentados, a consciéncia do erro e do acerto torna -se mais
facil a analise do jogo (FIORENTINI & MIORIM, 1990).

O papel dos jogos na educacao matematica tem sido salientado em diversas obras
como nos Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s, documentos que atualmente
tem sido referéncia constante para o professor de matematica. Nele destaca- se que
o0 jogo pode contribuir para um trabalho de formacdo de atitudes necessario para a
aprendizagem da matematica, por meio de possibilitar ao alunado situagdes que per-
mitam a eles enfrentar desafios, lancar - se a busca de solugdes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera -las quando o
resultado nao é satisfatério (BRASIL, 1997).

Macedo et al (2000) analisa a importancia do jogo para os alunos numa perspecti-
va piagetiana, que pode proporcionar aos discentes o trabalho de assimilagdo e acomo-
dacdo. Ele afirma ainda que as possibilidades produzidas pelos jogos que devem ser
baseadas no respeito, na reciprocidade, na confianga, na admiracado, na aprendizagem

a fim de melhorar a relagdo entre o professor e o

aluno que refletira na vida dos educandos na maneira como eles vao passar a se

relacionar com seus semelhantes cotidianamente.

1.2.1 Os jogos no ensino da matematica

Os jogos pedagogicos, nesta tendéncia, seriam mais valorizados que os materiais
concretos. Eles podem vir no inicio de um novo contetido com a finalidade de desper-
tar o interesse da crianga ou no final com o intuito de fixar a aprendizagem e reforcar
o desenvolvimento de atitudes e habilidades (FIORENTINI & MIORIM, 1990). Para
Moura (1996, p. 20) “Jogar nao é estudar nem trabalhar, porque jogando o aluno apren-
de, sobretudo, a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia”.

Ao realizarmos uma comparacao entre criangas, jovens e adultos em relagao ao
jogo temos que o jogo para as criancas e os adolescentes ndo tem a conotacao que tem
para os adultos, uma vez que os primeiros quando jogam se projetam para uma reali-
dade que lhe permite construir conhecimentos para o dominio do mundo que o rodeia,
j& os mais velhos usam o jogo como uma fuga da realidade uma oportunidade de lugar

de relaxamento afastando - se dos problemas momentaneamente (HOLANDA, 2008 ).
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Neste contexto, segundo Holanda (2008), o jogo também pode ser entendido
como um modo de comunicagdo em que os alunos expressam sua aprendizagem. O
jogo faz com que os discentes elaborem estratégias, e com o tempo, aprimorem essas
estratégias, a fim de superar deficiéncias, logo o jogo pode ser considerando um meio

para o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Para Timm (2008 ) dentro da situagao de jogos trabalhados em sala devem sem-
pre existir regras, e os mesmo estardo inseri dos na classificacdo que sao de 3 (trés)
tipos a saber:

I. Jogo estratégico = onde sao trabalhadas as habilidades que compdem o ra-
ciocinio l6gico. Tem com o objetivo utilizar estratégias como as regras para
se obter um produto final, ndo se limitando a sorte, pois esta nao estara
interferindo no resultado.

II. Jogos de treinamento = usados como refor¢o em um determinado contet-
do pelo professor que quer mudar o método de exercicio listado, onde nele
a sorte € muito importante e interfere no resultado final, e que pode decep-
cionar com as ideias anteriores.

I1I. Jogos geométricos = tém como objetivo desenvolver a habilidade de obser-
vacdo e pensamento légico. Assim conseguiremos trabalhar figuras geo-
métricas, semelhanca de figuras e poligonos.

Os jogos com regras tém uma relevancia para o pensamento l6gico, pois a apli-
cagao sistematica das mesmas encaminha as dedugdes. Sdo convenientes para desen-
volver habilidades de pensamento. Eles também possuem instrugdes, operagdes, defi-
ni¢des, desenvolvimento, utilizacdo de normas e novos conhecimentos ( resultados), e
ndo se limitam a trabalhar um contetido especifico (TIMM, 2008).

Quando usamos o jogo na sala de aula, o barulho é inevitavel, pois s6 através
de discussdes é possivel chegar- se a resultados convincentes. E preciso encarar esse
barulho de uma forma construtiva; sem ele, dificilmente, ha clima ou motivagao para
0 jogo. E importante o habito do trabalho em grupo, uma vez que o barulho diminui
se 0s alunos estiverem acostumados a se organizar em equipes. Por meio do didlogo,
com trocas de componentes das equipes e, principalmente, enfatizando a importancia
das opinides contrérias para descobertas de estratégias vencedoras , conseguimos re-
sultados positivos. Vale ressaltar que o sucesso ndo é imediato e o professor deve ter
paciéncia para colher os frutos desse trabalho (FIORENTINE& MIORIM, 1990).

As situagdes de jogo sdo consideradas partes das atividades pedagogicas, sao ele-
mentos estimuladores do desenvolvimento. Temos de formar a consciéncia de que os
sujeitos, ao aprender, ndo o fazem como puros assimiladores de conhecimentos, mas
sim do processo, é com esse raciocinio de que o sujeito aprende através dos jogos que

nos leva a utilizé-los em sala de aula mais especificamente nas aulas de matemaéticas
(TIMM, 2008).
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Em Gardne (1961, apud TIMM, 2008) lemos que os jogos mateméticos ou a ma-
temaética recreativa como alguns se referem aos jogos, sao maneiras de se trabalhar a
matematica acompanhada de um forte aparato ladico que prende a atencao dos alunos

e proporciona um aprendizado mais prazeroso desta disciplina.

Particularmente, a participagdo em jogos de grupo permite conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o aluno, uma vez que poderd agir como produtor de
seu conhecimento, tomando decisdes e resolvendo problemas, o que consiste em um
estimulo para o desenvolvimento da competéncia matematica e a formagao de verda-
deiros cidad&os ativos e conscientes (FIORENTINI & MIORIM, 1990).

Platao ja acreditava na agao dos jogos educacionais ao ensinar seus discipulos
através de jogos com palavras ou jogos l6gicos, baseando-se nas colocagdes de autores
como Piaget, Vygostsky, Decroly e Frobel, Timm ( 2008) parte para uma discussao
sobre a importancia do jogo e da brincadeira para o desenvolvimento da crianca e do
adolescente. Na concepcao da autora os jogos exercem um papel fundamental no de-

senvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral dos seres humanos.

A teoria de Piaget mostra que a competicdo nos jogos é parte de um desenvolvi-
mento maior, que vai do egocentrismo a uma habilidade cada vez maior em descentrar
e coordenar pontos de vista. Este processo de desenvolvimento pode ser visto ndo
somente nos jogos, mas também no julgamento moral, na linguagem, na classificacao,
na conservagao, na construcao de uma estrutura espacgo -temporal e na causalidade. A
melhor maneira de lidar com a competicdo nos jogos em grupo é desenvolver desde
o inicio uma atitude saudavel e natural em relacdo a vitoria ou a derrota, ao invés de
evitar os jogos competitivos até que as criancas se tornem “ prontas” para eles, de al-
guma maneira misteriosa (FIORENTINI & MIORIM, 1990).

1.3 O PAPEL DO EDUCADOR NOS JOGOS

Um cuidado metodolégico que o professor deve considerar antes de levar os
jogos para a sala de aula, é o de estudar previamente cada jogo, o que s6 é possivel
jogando. Através da exploracao e andlise de suas proprias jogadas e da reflexao so-
bre seus erros e acertos é que o professor terd condigdes de colocar questdes que irao
auxiliar seus alunos e ter nocdo das dificuldades que irdo encontrar (FIORENTINI &
MIORIM, 1990).

Segundo Malba Tahan (1968, apud Timm, 2008) “ para que os jogos produzam

efeitos desejados é preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos educadores”.

O uso de jogos para o ensino representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura
do professor em relacdo ao o que é ensinar matematica, ou seja, o papel do pro-
fessor muda de comunicador de conhecimento para o de observador, organizador,
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consultor, mediador, interventor, controlador e incentivador da aprendizagem, do
processo de construcao do saber pelo aluno, e s6 ird interferir, quando isso se faz
necessdrio, através de questionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mu-
dancas de hipéteses, apresentando situagoes que forcem a reflexdo ou para a sociali-
zagdo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa. O professor
lanca questdes desafiadoras e ajuda os alunos a se apoiarem, uns nos outros, para
atravessar as dificuldades. Leva os alunos a pensar, espera que eles pensem, dé tem-
po para isso, acompanha suas exploragdes e resolve, quando necessario, problemas
secundérios (FIORENTINE& MIORIM, 1990, p. 56 ).

De acordo com Almeida ( 1987) ha varias maneiras de transformar o homem,
dentre elas destaca- se a educacao, onde o professor tem papel fundamental nessa
mudanca. Como recurso de sua pratica é de praxis o uso de jogos e outras atividades
ladicas que tornam a aprendizagem mais significativa. A educacao ludica esté distante
da concepcao ingénua de passatempo, brincadeira vulgar, diversao superficial ou sim-

ples enrolagao por parte dos educadores como relata leigos do assunto.

Froebel ( 1861, apud ALMEIDA, 1987 ) afirma que: “O grande educador faz do
jogo uma arte, um admiravel instrumento para promover a educacdo”.O jogo é tao
importante para a crianca e o adolescente, assim como o trabalho é importante para o
adulto, logo os professores nao devem menosprezar o jogo como recurso pedagogico
em suas aulas, principalmente no estudo da matematica visando diminuir a aversao

que muitos alunos tém a essa disciplina (ALMEIDA, 1987).
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arias pesquisas no dominio da Didatica da Matematica, principalmente na
VFranga, estudaram os elementos suscetiveis de influenciar as escolhas dos
professores e, por consequéncia, suas tomadas de decisdes. Dentre elas, podemos citar
os trabalhos de Soury- Lavergne (1998), Margolinas et al. (2005) e Bloch (2005). Esses
estudos se apoiaram na classificagdo de conhecimentos profissionais do professor pro-

posto por Shulman (1986).

Nessa classificacdo, o autor identifica os seguintes conhecimentos : o conheci-
mento do contetido, o conhecimento pedagoégico e o conhecimento pedagoégico do
contetido. Essa classificacdo suscitou varias discussoes entre os pesquisadores em Di-
dética por ndo levar em conta os conhecimentos didaticos. Esses conhecimentos sao
definidos como a parte do conhecimento do professor que é ligado ao conhecimento
matematico a ensinar. Como res ultado da discussao, ajuntou-se essa dimensao a clas-

sificagdo de Shulman (ibid.).

Assim, Bloch ( ibid.) retoma os trés conhecimentos da classificacdo de Shulman

(ibid.) e os descreve como a seguir:

O dominio das competéncias matematicas; Um dominio que podemos chamar didé-
tica pratica ou pratica da didatica; O dominio pedagédgico das regulagdes na classe
(Bloch, 2005, p. 2)

Ha alguns elementos que podem ser determinantes na tomada decisdes do pro-

fessor, a luz desses trés dominios.

2.1 DOMINIOS DAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

Essas competéncias tém origem na formacao universitaria dos professores, bem
como, em outras formagodes relativas ao dominio da matematica (matemaética do ensi-
no basico, da formacado continuada...). Para Bloch (ibid.), as concepg¢des do que signi-
fica ser “ um bom professor de matematica”, construidas pelo professor durante sua
experiéncia como estudante de matematica, podem estar na origem das suas concep-

cOes sobre a maneira como a matematica deve ser ensinada.

Segundo estudiosos do assunto, as competéncias relativas a esse dominio sao
mais evidentes na atividade de um professor iniciante do que na atividade de um pro-
fessor experiente, o que aponta para o fato de que o professor na sua pratica se apoia,

também, sobre o conhecimento advindo da experiéncia.

Sobre a matematica e o ensino da matematica, a autora afirma:

a) sobre a matematica:

Os estudantes adquirem na universidade uma concepc¢ao muito formal da matemé-
tica: o saber declarado é considerado transparente, mas ndo funcional [...]. Para eles,
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um teorema tem uma prova, mas nao uma justificativa em termo de resolucao de
problemas porque a teoria matematica é sua propria justificativa [ ... ].

b) sobre o ensino de matematica:

Para os estudantes que saem da universidade, uma boa aula de matemaética é uma
aula frontal, do tipo aula dialogada, onde o professor dita “ a lei matemética”. Eles
nado imaginam que essa lei possa ser contestada ou nao ser compreendida, sobretu-
do, no nivel secundario onde intervém apenas a matematica elementar (BLOCH,
2005.p.3).

Para Bloch ( ibid.), o dominio da didatica pratica est4 ligado a capacidade do
professor “ de organizar e gerir a atividade dos alunos na classe de forma que eles en-

contrem efetivamente os elementos do saber matematico visado” (IBID. p. 2).

Essa capacidade é ligada tanto aos conhecimentos matemaéticos e didaticos quan-
to ao contrato didatico (BROUSSEAU, 1998). Em geral, se supde que o professor tem
uma relacdo adequada com o saber a ser ensinado. De fato, para realizar um “ bom”
ensino de matemaética, o professor deve ter um bom dominio do objeto matemaético.
Entretanto, este dominio nao é suficiente para que o ensino tenha éxito. Para que isso
aconteca é necessario, também, que o professor seja capaz de identificar os conheci-

mentos que o aluno tem sobre a nocdo em jogo e as eventuais fontes dos erros.

E necessdrio ainda que ele seja capaz de criar boas situacdes didéticas com a fina-
lidade de auxiliar o aluno a superar os erros e de lhe permitir o aprendizado de novos
conceitos. Em outros termos, é necessario que o professor seja capaz de aplicar uma

intervengdo matematica pertinente”. Para Bloch:

Uma intervengdo matematica é pertinente se ela leva em conta em certa medida a
funcionalidade do objeto matemaético visado; ou, no caso do ensino, se ela permite,
ao menos, progredir na apreensio dessa funcionalidade, com os enunciados de pro-
priedades matemaéticas contextualizadas ou ndo, argumentos apropriados sobre a
validade de procedimentos ou sobre a natureza dos objetos mateméticos (BLOCH,
2005, p.8)

Portugais (1996) afirma que o saber didético contém o saber matematico, porque
os conhecimentos didaticos do professor dependem dos seus conhecimentos mate-
maticos. Assim, o dominio da didatica pratica mantém uma estreita relagdo com os
dominios das competéncias matemaéticas. A andlise desse dominio é, no entanto, de
natureza complexa porque depende de um conhecimento especifico e de uma situacao

precisa.

O dominio pedagégico é definido como sendo aquele que é ligado a formagao
profissional. Os conhecimentos subjacentes a ele correspondem aos conhecimentos
pedagodgicos, como as concepgdes de aprendizagem aprendidas nos seus cursos de
formacao de professores.

) 3 Capitulo 2
DIDATICA DA MATEMATICA - PRINCIPAIS CONCEITOS E CARACTERISTICAS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
32 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

Antes de abordar as concepcdes de aprendizagem, retoma- se uma questao co-
locada por Barbin (1991, p. 130): o que aconteceria, por exemplo, se um professor que
considera o ensino como produto, fosse convidado a ensinar um conceito na perspec-
tiva de processo? Como elemento de resposta a essa questdo, a autora apresenta cinco

dificuldades pelas quais esse professor ( de matematica) seria confrontado, neste caso:

a. Papel da evidéncia e do rigor. Segundo a autora, o professor seria confron-
tado com o status do erro do aluno que do ponto de vista do ensino como
processo ndo é considerado uma “ falha” do aluno. Pelo contrario, nessa
perspectiva o erro é considerado como um dos momentos importantes da
construcdo de conhecimentos pelo aluno.

b. Contetidos do saber. Essa dificuldade tem relagao com a “ quantidade” de
contetidos que deve ser trabalhado com o aluno. Um professor que percebe
o ensino de um conceito como produto, e ndo como processo, pode julgar
o0 ensino por esse critério inadequado.

c. Significado das atividades dos alunos. No ensino de um conceito como
processo, a problematica a qual o aluno é submetido para construir seus
conhecimentos, deve variar em funcdo do seu nivel escolar. Por exemplo,
para que um aluno do Ensino Fundamental possa construir um raciocinio
matematico, os conceitos devem, as vezes, ser apresentados pelo professor
a partir de situagdes ndo matematicas. Barbin Cgigid.) assinala que o profes-
sor em questdo teria, neste caso, a impressao de estar improvisando e nao
ensinando matematica.

d. Significado dos conceitos e dos saberes matematico. No quadro do ensino
como processo o saber adquire sentido a partir da resolugao de problemas,
enquanto que o professor que adota o ensino na perspectiva do produto
privilegia a abordagem dos contetidos partindo de defini¢cdes. Para esse

rofessor, o ensino de um saber matematico a partir da resolugdo de pro-
lemas constituiria uma fonte de dificuldade.

e. Significado da demonstracdo. No quadro do ensino de um conceito na
perspectiva de processo, a elaboracao de uma demonstragdo nao se reduz,
somente, a uma dedugdo. Trata-se, principalmente, da construgao dos ob-
jetos matematicos e do raciocinio matematico. Em contrapartida, numa
abordagem onde o saber matematico é caracterizado pelo produto, “ a de-
monstragdo se reduz a um texto que deve respeitar a formas do raciocinio
dedutivo” (ibid., p. 131). O nao respeito dessas normas pelo aluno repre-
sentaria uma grande dificuldade para o professor em analise.

2.2 EDUCACAO MATEMATICA: ORIGEM, CARACTERISTICAS E
PERSPECTIVAS.

Sao muitas as discussoes pelos académicos e profissionais do ensino da area da
matematica. Ha opinides diferenciadas entre o termo Educagao Matematica e o termo
Didatico da Matemadtica. Para alguns Paises sua definicao estd na forma de como se

abrange.

Como nos afirma Godino (2003) a Educagdo Matematica é mais ampla, é vista
como uma area geral, enquanto podemos caracterizar a Didé4tica da Matemética como
um campo cientifico. Rico, Sierra e Castro (2000, apud GODINO) consideram a Educa-
¢do Matematica como todo o sistema de conhecimentos, intuigdes, planos de formacao
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e finalidades formativas que conformam uma atividade social complexa e diversifica-

da relativa ao ensino e aprendizagem da Matematica.

Por outro lado, caracterizam a Didatica da Matematica como a disciplina que
estuda e investiga os problemas surgidos na Educacao Matematica propondo agdes
fundadas em teorias que garantam transformacoes. Neste trabalho, trataremos ambos

0s termos como sindénimos.

De acordo com D’ Ambrésio (2004) somente “(...) a partir das 3 grandes Revolu-
¢oes da Modernidade, a Revolugao Industrial ( 1767), a Revolucao Americana (1776) e
a Revolucao Francesa ( 1789), as preocupagdes com a Educagdo Matematica da juven-
tude comecam a tomar um rumo préprio” ( p. 13). Afirma que a partir desse contexto

entre os séculos XIX e XX, identificou a matemética como prioridade.

Até entdo, falar sobre o ensino de Matemaética era competéncia dos matematicos
inseridos nas Universidades. No final do século XX, com a necessidade imperativa de
formar uma grande quantidade de professores qualificados para atender a demanda
dos sistemas escolares difundidos, as Universidades comecam a ampliar seus progra-

mas de formacado de professores.

(...) 0 passo mais importante no estabelecimento da educacdo matematica como dis-
ciplina [ é, portanto, sobre a preocupacdo com o ensino da matematica] é devido
& contribuicdo do eminente do alemao Felix Klein ( 1849 - 1925 ) , que publicou,
em 1908 , um livro seminal, matemaética elementar de um ponto de vista avangado.
Klein defende uma apresentacdo nas escolas que se tenha mais a base psicoldgica
que sistematicas. Diz que o professor deve, por assim dizer, ser um diplomata, le-
vando em conta em conta o processo psiquico do aluno, para poder agarrar seu in-
teresse. Afirma que p professor sé terd sucesso se apresentar as coisas de uma forma
intuitiva mente compreensivel ( D" AMBROSIO, 2004, p. 71) .

Pelo enunciado, percebemos que competiam aos matematicos das Universidades
os comentarios relacionados ao ensino de Matemaética. Percebemos, pois, que foi no sé-
culo XIX, que surgiu a necessidade de promover formacao para dar conta da demanda
dos sistemas escolares da época, quando as Universidades iniciaram a ampliacdo de

seus programas de formacao da classe docente.

O desenvolvimento da matematica no século XX é marcado por preocupacoes,
em detrimento a esse fato alguns matematicos publicaram uma obra chamada Elemen-
tos da Matematica assinado por Nicolas Bourbakionde esteve em evolugao até meados
da década de 60, e que foram responsaveis nesse periodo pelos principais desenvolvi-

mentos matematicos.

O surgimento da Educacdo Matematica no Brasil teve inicio a partir do Movi-
mento da Matematica Moderna disseminado em vérias partes do mundo, mais preci-

samente no final dos anos 70 e inicio dos 80. Em meado dos anos 80 surge a Sociedade
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Brasileira de Educagdo Matemaética (SBEM) e os primeiros programas de pos - gradua-

¢dao em Educacdao Matematica.

Pode-se compreender a Educacdo Matemética como um movimento que ocorre
a partir da Universidade e é desencadeado e aprofundado com a criacdo de sistemas
educacionais que evidenciam a formacdo de profissionais (KILPATRICK, 1998). Se-
gundo estudiosos existem dois objetivos basicos nas pesquisas em Educacdo Mate-
maética. O primeiro, de natureza pragmatica, visa melhorar a qualidade do ensino-
aprendizagem dos contetidos matematicos. O segundo, de natureza cientifica, visa
desenvolver a Educacdo Matemética enquanto campo de investigacao e produgao de

conhecimentos.

Tomando por base o estudo de Kilpatrick (1992), destacam-se trés determinantes
para o surgimento da Educacdo Matematica enquanto campo profissional e cientifico.
O primeiro ¢é atribuido a preocupagao dos préprios matematicos e de professores de
Matematica sobre a qualidade da divulgacdo e socializacdo das ideias matematica as

novas geragoes.

Essa preocupagao dizia respeito tanto a melhoria de suas aulas quanto a inicia-
tiva das universidades europeias, no final do século XIX, em promover formalmente
a formacao de professores secundarios. Isso contribuiu para o surgimento de especia-
listas universitarios em ensino de Matematica. O terceiro fato diz respeito aos estudos
experimentais realizados por psic6logos americanos e europeus, desde o inicio do sé-

culo XX, sobre o modo como as criancas aprendiam a Matematica.

Como se pode perceber a Educacdo Matematica como campo profissional e do-
minio académico constituiram -se a partir de duas areas no ambito da academia que
se encontram nas praticas escolares como ensino e aprendizagem da Matematica,
por ele se interessam e dele se ocupam: a Matemaética e a Psicologia (KILPATRICK,
1998).

Os profissionais da drea da Matematica se preocupam com o ensino, enquanto os
da Psicologia com a aprendizagem. A apropriacao das discussdes da Educagao Ma-
tematica por esses dois campos de estudo desde sua origem resulta em preocupacdes
e acdes relacionadas aos métodos e técnicas de ensino, formacao de professores, orga-

nizagao curricular, aproveitamento escolar e préticas de avaliacdo de aprendizagem.

Ha alguns anos estudiosos tem se envolvido na procura de uma identidade para
a comunidade de Educacao Matematica. Sabemos, entretanto, que ainda ndo é claro e
consensual o que constitui e delimita esse campo, bem como os aspectos relacionados

a sua interdependéncia com outros campos. Analisando sucintamente, percebe- se que
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o objeto de estudo da Educacao Matematica estd na relacdo entre ensino, aprendiza-
gem e conhecimento matematico. Na tentativa de caracterizar a Educacdo Matem &ti-

ca, veremos algumas discussdes realizadas por autores envolvidos na area.

Rico, Sierra e Castro (2000 apud GODINO, 2003) entendem por Educagao Mate-
maética um conjunto de ideias, conhecimentos, processos, atitudes e, em geral de ativi-
dades implicadas na construgdo, representagao, transmissao e valorizagdo do conhe-
cimento matematico que sao realizados intencionalmente, como ocorrem nas escolas.

Rico e Sierra (2000) apontam trés sentidos da Educacao Matematica:

Educacao matematica como conjunto de conhecimento, artes, destrezas, linguagens,
convengoes, atitudes e valores centrados na Matematica e que sdo transmitidos por
meio do sistema escolar; Educacdo Matematica como atividade social que é prati-
cada em determinadas institui¢des e levada a cabo por profissionais qualificados; e
Educac¢ao Matematica como disciplina cientifica (Didatica da Matemaética em alguns
paises) com o objetivo de delimitar e estudar os problemas que surgem durante os
processos de organizacdo, comunicagdo, transmissdo, construcdo e valorizagdo do
conhecimento matematico (RICO & SIERRA, 2000, p. 81) .

Ponte ( 1999) caracteriza a Educacao Matemética como um campo misto onde se
entrecruzam as légicas profissionais e de investigacdo. Como campo de investigagao
seu papel é formular e analisar os problemas do ensino e da aprendizagem em Mate-
matica proporcionando conceitos, estratégias e instrumentos que podem ser relevan-
tes para quem atua no campo profissional, para administracao educativa e para todos

aqueles que se interessam pelo problema do ensino.

Cruz (1998, apud RICO & SIERRA, 2000), por sua vez, caracteriza a Educagao
Matematica como pratica e area de investigacdo que surge da necessidade de produzir
resultados praticos que ajudem a melhorar o ensino e aprendizagem como um corpo
de conhecimento e produzir um corpo de conhecimento que explique a natureza dos
fendmenos que ocorrem no ensino e aprendizagem da Matematica. Garnica (1999) ad-
mite que a Educacdo matematica seja um conjunto de praticas sociais. O autor ainda
ressalta que nao se deve conceber unicamente como pratica cientifica. Ele ainda nos
lembra de que:

(...)assumir Educacdo Matematica como “ movimento” implica aceitar que, desde
o primeiro instante em que se decidiu ensinar a alguém alguma coisa chamada ”
Matematica”, uma agdo de Educag¢do Matematica comegou a se manifestar. Estando
a instituicdo “ Universidade” imersa no mundo, esse “movimento” inscreve - se,
também, posteriormente, na prética da pesquisa académica formal. (. ..) Assumir a
Educacao Matematica como “ movimento” implica ndo em desqualificar sua verten-
te pratica e, até mesmo, radicalizando, sua vertente “ meramente” pratica. Pretende-
se, porém, uma pratica que demande necessariamente, reflexdo. Nao a mera reflexao
tedrica fundante supostamente “autossuficiente”, mas uma reflexao que, sugerida
pela pratica, visa a uma efetiva intervengdo na acao pedagoégica (GARNICA, 1999,
pp. 60 - 61)
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Percebe- se a complexidade da Educagao Matematica, é uma confluéncia de mul-
tiplos saberes. Campos cientificos como Sociologia, Filosofia, Linguistica, Epistemolo-
gia, Antropologia, Psicologia, Matematica e Pedagogia estdo intimamente relacionados
com a Educacao Matematica. Justificando assim a interdisciplinaridade, admitindo- se
a disposicao de uma riqueza de metodologia e perspectivas sobre um mesmo caso, por
outro, porém nao se pode perder de vista que a diversidade conduz por vezes a uma
identidade difusa, a uma autonomia questionavel e a um espago proprio de delimitar.
Para dar conta dos diferentes aspectos que caracterizam a diversa e complexa pratica
social da Educagao Matematica suas pesquisas vém adotando diversas matrizes te6-

ricas.

Tomando como base os campos cientificos dos multiplos saberes na elaboragao
do contetido a ser ensinado, atribui - se a preocupagao com a estrutura do saber cien-
tifico. A Psicologia, como discutido anteriormente, trata do desenvolvimento do indi-
viduo e dos processos de ensino e aprendizagem Matematica.

Na Linguistica auxilia a compreensao da natureza de certas dificuldades de
aprendizagem. A Pedagogia colabora ao analisar as relagdes entre ensino e aprendi-
zagem na escola. A Sociologia delineia a interdependéncia entre ciéncia e sociedade.
A Matematica em si, tal como outras ciéncias, ndo é uma atividade humana indepen-

dente de valores, aspectos éticos e politicos da Educacdo Matematica (STEINER, 1993).

Falando da Filosofia essa se insere na reflexao sobre os problemas relacionados
a Educacao Matemaética. A Histéria e a Epistemologia explicam a génese a construgao

do conhecimento

cientifico. Enquanto a Epistemologia nos leva a uma reflexdo profunda dos
pressupostos com os quais trabalhamos e coloca a producao de significados no nacleo
das atividades mantidas nas escolas (LINS, 1999), a Histéria e sua amplitude extra-
pola o campo da motivacdo e engloba elementos cujas naturezas estdo voltadas a uma
interligacdo entre o contetddo e sua atividade educacional (BARONI & NOBRE, 1999).

Com a fomentacao das discussdes na area, alguns pesquisadores trataram de en-
contrar significados para a Educagdo Matematica elucidando a sua relagdo com outras
areas do conhecimento.

De acordo com Steiner (1990, apud GODINO, 2003) a Educacao Matemética é “
um campo com dominios de referéncia e agao caracterizados por extrema complexida-
de”. O autor representa, mediante um diagrama, a teorizacao em Educacao Matema-

tica como componente da Educacdo Matematica relacionada com outro sistema social
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complexo. Buscando encontrar significados elucidando as relagdes com outras areas

de conhecimento.

FIGURA 1

Relacies da Didatica de Matemaitica com outras disciplinas e sistemas
_ (STEINER, 1990)

TEM: Teoria da Educagio Matematica
EM: Educagdo Matematica

M Matendtica

EFIM: Episternologia e Filosofia da Materndtica
HM: Histéria da Maternatica

03: Psicologia

50: Sociologia

PE: Pedagogia

CH: Ciéncias Naturais

IM: Inforroética

L: Lingiiistica

MNAS: Nowa Aprendizagem na Sociedade

ECE: Educacdo em Ciéncias Experimentais

Fonte: Steiner, 1990

Higginson (1980, apud GODINO, 2003) visa, contudo, outro modelo de relagao
entre a Educacdo Matematica e outras disciplinas interagindo, moldando as quatro
disciplinas fundamentais da Educacdo Matemaética: a Matemadica que responde o que
ensinar a Psicologia que explica quando e como ensinar, a Sociologia que mostra a
quem e onde ensinar e a Filosofia que pretende entender o porqué ensinar. Tem- se,
assim, uma relacdo com dos elementos indicados pela gravura considerados as disci-

plinas fundamentais.

FIGURA 2

Modelo tetraédrico para a Educaciio Matematica
(HIG GINSON, 1980)

Educagiio
MMatematica

Matematica

Fonte: Higginson, 1980
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Segundo Gonzales (1992), nomeia a Educacdo Matematica como Didatica da Ma-
temética em conformidades da jungdo entre a Matemadtica, a Psicologia e a Pedagogia

por ter maior influenciam no campo do conhecimento.

FIGURA 3

Diagrama de relacoes da Didatica da Matematica
(GONZALES)

Sociologia

Didatica da
Matematica

Pedagogia

Fonte: Gonsales, 1992

Godino e Batanero (1998) desenvolveram de modo similar mais aperfeicoada,
um modelo reconhecendo a Educacdo Matematica como a interagao por meio de uma
piramide de bases paralelas heptagonais em a base maior representa a Matematica e
a base menor sendo como Didéatica da Matematica, assim uma confluéncia de multi-
plos saberes.
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FIGURA 4

EDUCACAO MATEMATICA: confluéncia de multiplos saberes
(GODINO & BATANERO)

DIDATICADA
MATEMATICA

Outras

Senudtica Sociologia

Ciéncias da Educagio

Epistemologia

EDUCACAOQ
MATEMATICA

Psicologia
MMatematica

Fonte: Godino e Batanero, 1998

Sao notorias as diferentes interpreta(;ées vistas, contudo os autores esclarecem a
complexidade pertinente para a Educacdo Matemaética. Mesmo estando em areas dife-
rentes ela tem seus proprios problemas e questdes de estudo, ndo podendo ser vista

como aplicagdo particular desses campos.

Necessério se faz admitir que ndo haja definicdo para apenas apoderar-se das
teorias desenvolvidas nas disciplinas que se inter - relacionam com a Educagdao Mate-
matica e usa- las da maneira em que chegam as nossas maos. Como relata Steiner
(1993), devemos ser capazes de formular exigéncias internas as disciplinas cooperan-
tes, temos que dizer o que queremos delas a partir do nosso espaco. Bicudo (1999)

apresenta um exemplo na filosofia da complementaridade necesséaria nas interagdes:

A Filosofia da Educacdo Matematica ndo se confunde com a Filosofia da Matema-
tica, nem com a da Educacdo. Da primeira, ela se distingue por ndo ter por meta o
tema da realidade dos objetos matemaéticos, o da sua construgdo e o da construcao
do seu conhecimento. Da segunda, por ndo trabalhar com assuntos especificos e
proprios a mesma, como por exemplo, fins e objetivos da Educagdo, natureza do
ensino, natureza da aprendizagem, natureza da escola e dos curriculos escolares.
Porém, embora distinguindo - se de ambas, a filosofia da Educacao Matematica se
nutre dos seus estudos, aprofunda temas especificos que podem ser detectados na
interface que com elas mantém, alimentando - as com suas préprias pesquisas e
reflexdes, ao mesmo tempo em que delas se alimenta (BICUDO, 1999, pp.26 - 27) .

A Matematica é geralmente considerada como uma ciéncia a parte, desligada da
realidade, vivendo na penumbra do gabinete (CARACA, 1970). Steiner (1993) justifica
a complexidade da Educagdo Matematica ressaltando como funcao da Educacao Mate-

matica a ligacdo entre a Matematica e a Sociedade e discutindo a sua responsabilidade

) 3 Capitulo 2
DIDATICA DA MATEMATICA - PRINCIPAIS CONCEITOS E CARACTERISTICAS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
40 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

pela elaboracao e atualizacdo das dimensdes negligenciadas pela Matematica: a filoso-

fica, a histérica, a humana, asocial e - abrangendo todas essas - a dimensao didatica.

Godino (2003) ainda lembra que o matematico ou o educador matematico que re-
flete sobre os processos de construcao e comunicagdo do conhecimento se vé obrigado
a praticar o oficio de epistemologo, psicélogo, socidlogo.

A complexidade da Educacdo Matematica reflete diretamente nas pesquisas da
area ampliando as possibilidades de investigacao em Educagdo Matematica. Kilpatri-
ck (1998 ) aponta uma variedade de tematicas de investigacdo e rumos da Educacao
Matematica. Sao elas: processo de ensino/ aprendizagem de Matematica, curriculos,
emprego de tecnologia no ensino de Matematica, teorias da comunicacao, prética do-
cente, desenvolvimento profissional de professores, semiética, praticas de avaliacdo,
antropologia e contexto sociocultural e politico do ensino aprendizagem de Matema-

tica.

Assim Tendo em vista a interdisciplinaridade da Educacdo Matemética, faz-se
necessdria a formacgao de profissionais da area altamente qualificados ndo s6 para a in-
vestigacdo académica desse campo de estudo, como é claro, para a execugao do papel

social que esta profissdo traz consigo.

Analisar com o intuito de refletir para uma melhor atuacdo ¢é atitude que todo
educador que deve integrar na pratica, e a investigagdo em Educacao Matemética pode
dar um a rica contribui¢do. Contudo ndo se pode perder de mérito de um ou outro,
os investigadores dessa drea ndo podem, a semelhanca dos matemaéticos, transformar-
-se numa comunidade isolada, elitista e afastada da realidade. Até mesmo porque as
areas tém naturezas e objeto de investigacao diferente e o que vale para uma nao vale
para outra. Entende-se que o foco é global e ndo desqualificar apoiando- se em algo

que é irrelevante.

Ou seja, uma 6tima investigacao deve ter um carater sistematico e intencional,
deve ser teoricamente sustentada e os seus métodos e resultados publicamente verifi-
caveis e criticados. Entende-se que acreditar na dindmica é um desafio é bem verdade
que aumentar a credibilidade das pesquisas na area, sdo essenciais que as perspectivas
e resultados se tornem contundentes,assim nao sendo as investigagées correm O risco

de parecerem terem sido em vao.

Como bem foi retratado pelos pesquisadores nessa pesquisa. E Para consolidar as
proposicoes levantadas. Tomemos como uma definicao de Educacao Matemaética ela-
borada por Kilpatrick ( 1996) onde explana de forma sucinta tudo o que foi abordado

na discussao:
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Educacdo Matemética é uma matéria universitéria e uma profissao. E um campo de
academicismo, pesquisa e pratica. Mais do que meramente artesanato ou tecnolo-
gia, ela tem aspectos de arte e ciéncia (KILPATRICK, 1996, p. 119)
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um fato indiscutivel dizer que, existe uma grande preocupacdo com a me-

lhora ou aprendizagem do ensino da Matemética. Mesmo sabendo-se ocor-
rem problemas e dificuldades em outras disciplinas, é na Matematica que se evidencia
grande aversao por parte dos alunos; além disso, existe um agravante de dominios de
contetidos que ha tempos preocupam os pesquisadores e professores da area. Quanto
a esse problema relacionado a disciplina, Micotti (1999) diz que a aplicagao dos apren-
dizados em contextos diferentes daqueles em que foram adquiridos exige muito mais
que a simples decoracdo ou a solucao mecanica de exercicios: dominio de conceitos,
flexibilidade de raciocinio, capacidade de analise e abstracdo. Essas capacidades sao
necessaria sem todas as areas de estudo, mas a falta delas, em Matemaética, chama a

atencao.

O ensino da matematica tem sido norteado, nos altimos anos, pela proposta cur-
ricular apresentada pelos Parametros Curriculares Nacionais, documento elaborado
com a finalidade de fornecer elementos que possam contribuir para “ ampliar o debate
nacional sobre o ensino dessa drea de conhecimento, socializar informacdes e resulta-

dos de pesquisas, levando- as ao conjunto de professores brasileiros” (BRASIL, 1996,
p- 15).

A proposta é que esse material seja referéncia para o trabalho escolar no sentido
de contribuir para que todas as pessoas tenham acesso a um conhecimento matema-
tico que lhes possibilitem, mediante a importancia desse saber, serem incluidas como
cidadas, no mundo do trabalho, das relagdes sociais e da cultura. Espera- se, dessa
forma, a proposicao de agdes que visem promover as mudangas preconizadas pelos
PCN'’s e outras que se fizerem necessdarias para a democratizagao e melhoria da quali-

dade do ensino e da aprendizagem da matematica.

A discussdo que surge a partir da proposta dos PCN’s passou a influenciar tanto
a formacao inicial e continuada dos professores, visto que sugere uma reorientagao
curricular e mesmo de forma implicita, o tipo de formacdo que se pretende para os

professores, quanto & producao de livros e a elaboracao de outros materiais didaticos.

Ao verificar as representagdes sobre a contextualizacdo de contetdos matema-
ticos, preconizada nos PCN ’s, verifica-se que esta se refere a aspectos tais como: a
relacdo entre sujeito e objeto ; o papel do aluno como participante e ndo como sujeito
passivo; o ato de compreender, inventar, reconstruir; a relagdo com as dreas e aspectos

presentes na vida social, pessoal e cultural do aluno, entre outros.

Dentre esses elementos, os Parametros Curriculares Nacionais de matematica,

sugerem com maior énfase que o ensino dessa disciplina seja realizado a partir da pro-
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posicao, em sala de aula, de contetidos que evidenciem para os alunos suas aplicagdes
praticas.

Assim, no intuito de centrar as atividades na proposta dos PCN’s sobre contex-
tualizagdo, muitas vezes, de forma equivocada, os professores tém reduzido a mate-
matica apenas ao aspecto utilitdrio uma vez que trabalham apenas com o que consi-
deram fazer parte do cotidiano do aluno. Essa ideia reduzida de contexto, ndo esta
relacionada a situagdes problematizadoras que estimulem os alunos a pensar em bus-
ca de uma solugdo para a questdo proposta, mas preparando os para aspectos mais
amplos e gerais.

Embora as situagdes do dia- a- dia tenham grande importancia no sentido de fa-
vorecer a construcdo de significados para muitos contetidos a serem estudados, faz-se
necessario considerar também a possibilidade de construcao de significados a partir
de questdes internas da propria matematica. Caso contrdrio, muitos contetidos seriam
descartados por nao fazerem parte da realidade dos alunos. Além disso, muitas razdes
explicam uma formagao matematica basica para todas as pessoas e o aspecto utilitario
é apenas uma delas.

A concepcao de contexto, abordada pelos PCN ’ s, estd em consonancia com o
pensamento de Brousseau (1996), quando ele afirma que o contexto deve estar associa-
do a uma situagao que dé sentido aos conhecimentos a serem elaborados, ou oriente a
aprendizagem matemaética, sendo necessario que os alunos descontextualizem o saber

produzido, para reconhecer nele um conhecimento cultural a ser reutilizado.

Um conhecimento s6 é pleno se for mobilizado em situacdes diferentes daquelas que
serviram para lhe dar origem. Para que sejam transferiveis a novas situagoes e gene-
ralizadas, os conhecimentos devem ser descontextualizados, para serem novamente
contextualizados em outras situacdes (BRASIL, 1997 ) .

Ao tratar de “contextualizacdo”, autores como Pavanello (1995) e Brousseau (
1996), procuram esclarecer o significado desse trabalho no processo de producdo de

conhecimento.

Pavanello, com base em Brousseau, afirma que contextualizar significa apresen-
tar o contettido ao aluno por meio de uma situagdo problematizadora, compativel com
uma situagdo real que possua elementos que deem significado ao contetido matema-
tico. Para ela, contextualizar é provocar no aluno a necessidade de comunicar algo a
alguém, é provocar a necessidade de representar uma situagdo, discutir sobre essa

situagdo criada e o que estd envolvido nela.

Em seus estudos, Brousseau explica que, no que diz respeito a contextualizagao,

o trabalho do matematico difere do trabalho do professor. Segundo este autor, o mate-
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matico ndo comunica seus resultados tal qual os obteve, ele os reorganiza, lhes da uma
forma mais geral possivel, ou seja, da ao saber uma forma incomunicével, descontex-

tualizada, despersonalizada.

O professor, em seu trabalho de sala de aula, necessita realizar uma recontextua-
lizacdo do saber, ou seja, procurar situacdes que deem sentido aos conhecimentos que
devem ser ensinados. Este trabalho se faz necessario, uma vez que possibilita que o
conhecimento chegue as pessoas da forma mais simples possivel.

De acordo com esse autor, o funcionamento eficaz da contextualizacdo, condu-
zird o aluno, ao responder as situagdes propostas, a produzir um conhecimento que
poderé utilizar em outras situagdes. Cabera a ele, com a ajuda do professor, re - des-
personalizar e re- descontextualizar o saber, reconhecendo que o conhecimento produ-

zido podera ser utilizado em outras situagdes, ou seja, é um saber cultural reutilizavel.

Em outras palavras, na realizagdo do trabalho desenvolvido em sala de aula, de-
ve-se considerar que a aprendizagem matematica ocorre a partir de “ uma modificagao
do conhecimento que o aluno deve produzir por si mesmo e que o professor deve pro-
vocar” (Brousseau, 1996, p. 49). Em seu papel, o professor podera ter posturas contra-
ditérias quanto a producdo do saber: ele tanto poderd levar os alunos a producao de
conhecimento como resp osta razodvel a uma situagao e ainda transformé-la em como

apresentar o saber e o aluno se apropriar dele como puder.

Dessas concepgoes, surgem questdes de algum modo orientadoras, tais como:
quais as implicagdes de um trabalho contextualizado para a aprendizagem matemati-
ca? Qual o papel das situagdes na construgao do sentido? E ainda, como a construcao

do sentido tem se efetivado no contexto da sala de aula de matematica?

Expdem-se, a seguir, algumas discussdes no intuito de esclarecer as questdes pro-
postas. Para tanto, faremos algumas situagdes acerca de como as criangas constroem
conhecimento e sobre o papel das situa¢des nessa construcao, tomando como referén-
cia os pressupostos tedricos de gerard vergnaud, em sua teoria dos campos concei-
tuais, uma vez que as situagdes sao abordadas por este autor como um dos elementos
essenciais para a construcdo de conceitos.

Vergnaud, em sua teoria dos campos conceituais apresenta um importante subsi-
dio para a compreensdo do papel das situagdes na construgao dos conhecimentos ma-
tematicos. Para ele, o desenvolvimento cognitivo depende de situacdes e de concep-
tualizagdes especificas necessdrias para lidar com elas (1998, p. 181). Os conceitos

seriam formados por um tripleto de trés conjuntos (1983a, p. 393) C= (S, I, R) em que:

* S-¢éum conjunto de situagdes que dao sentido ao conceito;
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* I -um conjunto de invariantes' ( objetos, propriedades e relacdes) que po-
dem ser reconhecidos e usados pelos sujeitos para analisar e dominar essas
situacdes, ou conjunto das invariantes nos quais assenta operacionalidade
dos esquemas ( o significado);

* R - conjunto de representagdes simbolicas ( graficos, diagramas, lingua-
gem natural, sentengas formais, etc.), que podem ser usadas para indicar e
representar e ssas invariantes e, dessa forma, representar as situacoes e os
procedimentos para lidar com elas.

A partir dessa definicao, percebemos que as situagdes ocupam um importante es-
paco na construgao dos conceitos. Dessa forma, faz-se necessario recorrer ao conceito

desituacdo empregado por Vergnaud (2004), o qual, segundo ele:

(...)ndo é o desituagdo didética, mas s im o de tarefas ( . . .) os conhecimentos dos
alunos sdo moldados pelas s i tuagdes que encontram e progressivamente dominam,
particularmente pelas primeiras s i tuagdes suscetiveis de dar sentido aos conceitos
e procedime ntos que queremos que aprendam (VERGNAUD, 2004 , p.11) .

Para Vergnaud, é através das situagdes e dos problemas a resolver que um con-
ceito adquire sentido para o sujeito. Em outras palavras, os conceitos tornam -se signi-

ficativos através das situagdes com as quais se interage.

Em relacdo a essa questdo, Magina (2001), apresenta importante subsidio para as
nossas reflexdes, ao afirmar que “ os conceitos matemdticos tracam seus sentidos a partir de
uma variedade de situagoes ” (p. 9). Ela propde o estudo dos conceitos matemaéticos nao
como conceitos isolados, mas como um conjunto de conceitos inter- relacionados com

conjuntos de situagoes.

Portanto, a aquisi¢do do conhecimento, se dara de um modo geral, por meio de
situagOes e problemas ja conhecidos, procurando entender que os conhecimentos ma-
tematicos tém um dominio restrito, visto que variam de acordo com a experiéncia e o

dominio cognitivo do aluno.

A partir desse entendimento, Vergnaud (1993, p. 2) identifica duas classes de

situagdes que podem dar sentido aos conceitos, que sdo:

* Classe de situagdes para as quais, o sujeito dispde, no seu repertério, num
dado momento do seu desenvolvimento e em determinadas circunstan-
cias, das competéncias necessarias ao tratamento relativamente imediato
da situacéao;

* C(lasse de situagdes para as quais o sujeito nao dispde de todas as compe-
téncias necessarias, o que o obriga a um tempo de reflexao e de exploragao,
a hesitagdes, a tentativas abortadas, conduzindo- o, quer ao éxito, quer ao
fracasso. .

1 Os invariantes sdo componentes fundamentais dos esquemas. Eles podem ser implicitos ou explicitos. Sdo implicitos quando
estdo relacionados ao esquema de acao do aluno. Neste caso, o aluno utiliza os invariantes, mesmo sem ter consciéncia deles. Os
invariantes sdo explicitos quando estdo ligados a forma de expressar uma acao, tais como: palavras e/ou outras representagdes
simbolicas
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Considerando a abordagem de Vergnaud ao identificar essas duas classes, que-
remos enfatizar o papel das situagdes no processo de aprendizagem dos conceitos ma-
temaéticos, visto aqui como possibilidade de contextualizar os contetidos, ou seja, dar

sentido a aprendizagem matematica.

Nesse sentido, Brousseau (1996), considera que a aprendizagem deve ocorrer
como uma modifica¢do do conhecimento que o aluno deve produzir por si mesmo e o
professor s6 deve provocar, levando - nos a concluir que, para que uma situacao fun-
cione como “situacdo de aprendizagem”.

Uma situagdo funcione como “situagao de aprendizagem” é necessario que o que
se deseja ensinar ndo seja o que o aluno ja sabe sobre o assunto. O que ele ja sabe deve
mostrar -se suficientemente ineficaz, possibilitando modificacdes de seu sistema de
conhecimento para responder a situacao proposta. Nesse contexto, o professor deve
propor ao aluno uma situacdo de aprendizagem que lhe proporcione um novo conhe-

cimento como resposta pessoal as exigéncias do meio e ndo do professor.

O conhecimento que se deva ter para adaptar-se ao meio diverge da situacao de

adaptar- se ao designio do professor.

“Uma situacdo de aprendizagem é uma situagdo onde o que se faz tem um ca-
rater de necessidade em relagdo a obrigacdes que nao sdo arbitrarias nem didaticas”
(BROUSSEAU, 1996, p. 49). Visto assim, os conhecimentos dos alunos sao resultados
de momentos encontrados onde logo dominam, especialmente pelas situacdes que
possibilitam dar sentido aos conceitos e procedimentos que queremos que desenvol-

vam.

Assim, as situagdes sdo responsaveis pelo sentido que seré atribuido ao conceito.
Seu significado serd construido a partir da variedade de situagdes com que o sujeito
se depara. Nessa linha de pensamento, enfatizamos a necessidade de o professor estar
atento para a proposicao de situagdes em sala de aula que favoregam a construgao de
significado para o conceito que se deseja que o aluno construa. Sua agdo mediadora é a
de propor situagdes de aprendizagem, cuidadosamente escolhidas, diversificadas, que

levem os alunos a se tornarem capazes de resolver situa¢des cada vez mais complexas.

No entanto, deve- se ainda lembrar que o sentido se constréi nas relacdes entre
o0 sujeito com as situacdes e com os significantes (representagao simbdlica). Isto quer
dizer que o sentido nao esta apenas nas situagdes em si mesmas, mas também nas com-

peténcias evocadas no sujeito por essa situagao.

Os movimentos de jogos e brincadeiras devem constituir atividades permanen-

tes nas quais as criancas poderao estar em contato também com temas relacionados ao
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mundo social e natural. O professor construira com as criancas as mais diversificadas
atividades, nas mais variadas disciplinas através de jogos, brincadeiras, atividades re-

creativas e vivéncias ladicas.

Os alunos através desses experimentos estardo conhecendo regras, observando
limites, estabelecendo um clima de parceria, um ambiente de confianga, afetividade,
desejo em participar, permitindo assim que a interacdo entre professor e aluno se so-
breponha a qualquer discordancia que possa acontecer entre o grupo.

Os Parametros Curriculares Nacionais simbolizam uma proposta que visa orien-
tar, de maneira coerente, as muitas politicas educacionais existentes nas diferentes
areas territoriais do pais e que contribuem para a melhoria da eficiéncia, atualizacao e
qualidade da educacdo nacional. Além disso, visam imprimir uma concepcao de cida-

dania que ajuste o aluno a realidade.

A orientagao proposta nos PCNs esta situada nos principios construtivistas e se
apoia em um modelo de aprendizagem que reconhece a participagdo construtiva do
aluno, a intervencdo do professor nesse processo e a escola como um espaco de for-
macdo e informac¢do em que a aprendizagem de contetidos e o desenvolvimento de
habilidades operarias favorecam a inser¢do do aluno na sociedade que o cerca e, pro-

gressivamente, em um universo cultural mais amplo.

Para que essa orientacao se transforme em realidade concreta é essencial a intera-
¢do do sujeito com o objeto a ser conhecido e, assim, a multiplicidade na proposta de
jogos concretiza e materializa essas interagdes. Nessa concepcao, o jogo tem um papel

fundamental na educacao.

Se a brincadeira é uma acdo que ocorre no plano da imaginacao, isso implica que
aquele que brinca tenha o dominio da linguagem simbodlica. Isso quer dizer que preci-
sa haver consciéncia da diferenca existente entre a brincadeira e a realidade imediata
que lhe forneceu contetdo para realizar- se. Toda brincadeira é uma imitacao transfor-

mada, no plano de emocgdes e de ideias, de uma realidade anteriormente vivenciada.

Nas brincadeiras as criancas transformam os conhecimentos que ja possuiam
anteriormente em conceitos gerais com 0s qu ais brinca. Seu conhecimento provém
de alguém ou de algo conhecido, de uma experiéncia vivida na familia ou em outro
ambiente. A fonte de seus conhecimentos é maltipla, mas estes se encontram ainda

fragmentados.

Sabe-se que a inclusdo de propostas inovadoras estd longe de tornar-se real, pois

as instituigdes escolares, os corpos discentes e docentes estao desencantados com a fal-
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ta de credibilidad e que as politicas nacionais atribuem a educacao. O descaso é geral,

sendo o grande responsavel pelo mal estar global no que se refere a educacao.

Contudo, os PCNs podem ser um referencial para fomentar a reflexao sobre cur-
riculos estaduais e municipais, garantindo a melhoria na qualidade do ensino, sociali-
zando discussdes e pesquisas sobre estratégias e procedimentos que visem uma edu-
cacao inovadora e democratica.

Os professores necessitam subsidiar -se de multiplas questdes de jogos com uma
intensa imersao nos conteados, que darao vida e justificativa a um possivel projeto la-
dico pedagoégico na escola. Para isso é importante que o professor faca a avaliacdo da
potencialidade educativa e do aspecto curricular dos diferentes jogos.

As ideias basicas contidas nos Parametros Curriculares Nacionais em Matema-
tica refletem muito mais do que uma mera mudanca de contettdos, uma mudanga de
filosofia de ensino e de aprendizagem, como ndo poderia deixar de ser. Apontam para
a necessidade de mudangas urgentes nao s6 em o que ensinar, mas, principalmente no

como ensinar e avaliar e em como organizar as situacdes de ensino e de aprendizagem.

O papel da Matematica no Ensino Fundamental como meio facilitador para a
estruturacdo e o desenvolvimento do pensamento do aluno (a) e para a formagao ba-
sica de sua cidadania é destacado.”... E importante que a Matematica desempenhe,
equilibrada e indissociavelmente, seu papel na formagdo de capacidades intelectuais,
na estruturacdo do pensamento, na agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno, na sua
aplicagdo a problemas, situa¢des da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho
e no apoio a construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares ”. ( MEC/SEF,
1997, p. 29).

Ao referir-se a pluralidade das etnias existentes no Brasil, a diversidade e a ri-
queza do conhecimento matematico que nosso( a) aluno( a) ja traz para a sala de aula,
enfatiza -se também nos PCN s que o ensino da Matematica, a par da valorizacdo da
pluralidade sociocultural do( a) educando( a), pode colaborar para a transcendéncia
do seu espago social e para sua participacao ativa na transformacao do seu meio. Os
conteddos aparecem organizados em blocos, diferentemente do modo tradicional, a
saber:

 Numeros e operagdes (Aritmética e Algebra)

* Espaco e formas ( Geometria)

* Grandezas e medidas (Aritmética, Algebra e Geometria)

* Tratamento da informacao (Estatistica, Combinatoria e Probabilidade)
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Fica evidente, pois, a orientacao de se pensar e de se organizar as situacdes de en-
sino- aprendizagem, privilegiando as chamadas interconexdes das diferentes areas da
Matematica e as interconexdes com as demais areas do conhecimento, o que entendo

como um caminho possivel e desejavel para o ensino da Matematica.

As intraconexdes favorecem uma visao mais integrada, menos compartimentali-
zada da Matematica. Algumas orienta¢des de cunho didatico sao colocadas ao profes-
sor( a), através de exemplos praticos, mostrando que é possivel interligar Aritmética
com Algebra ou Aritmética com Geometria e Algebra, numa mesma atividade. (
MEC/SEF, 1997, p. 97 -133; MEC/SEF, 1998, p. 95 - 142).

Por outro lado, as interconexdes tém nos Temas Transversais - Eticas, Satde,
Meio Ambiente, Pluralidade Cultural e Orientagao Sexual - uma infinidade de possibi-

lidades de se concretizarem.

Para isso, torna-se necessario que o professor trabalhe cada vez mais com colegas
de outras disciplinas, integrando uma equipe interdisciplinar. A interacdo com seus
colegas permitird que os projetos desenvolvidos sejam mais interessantes e mais volta-

dos a problemas da realidade.

O desenvolvimento de projetos em que a Matematica pode explorar problemas e
entrar com subsidios para a compreensao dos temas envolvidos tem trazido, além da
angustia diante do novo, satisfacdo e alegria ao professor( a) diante dos resultados ob-
tidos. A confianca na prépria capacidade e na dos outros para construir conhecimen-
tos matematicos, o respeito a forma de pensar dos colegas sao alguns temas interessan-
tes a serem trabalhados, ao se pensar no como desenvolver o tema transversal Etica.
Meédias, areas, volumes, proporcionalidade, fungdes, entre outras tantas, sao ideias

matematicas Gteis para os temas transversais Meio Ambiente e Satude.

A Matematica pode colaborar para o desenvolvimento de novas competéncias,
novos conhecimentos, para o desenvolvimento de diferentes tecnologias e linguagens
que o mundo globalizado exige das pessoas. “’Para tal, o ensino de Matemaética pres-
tard sua contribuicao a medida que forem exploradas metodologias que priorizem a
criacdo de estratégias, a comprovacao, a justificativa, a argumentacao, o espirito critico
e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa pessoal e a autonomia ad-
vinda do desenvolvimento da confianga na propria capacidade de conhecer e enfren-
tar desafios.” (MEC/SEF, 1997, p.31)

Os PCN’s nao esta relacionada somente como listagem de contetido. Vale salien-

tar que todos os contetidos estao veiculados aos quatro pilares da educacdo que se
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compdem dos seguintes saberes: aprender a conhecer, aprender a fazer, a prender a

viver juntos e aprender a ser. Uma vez que estes ndo podem ser

indissociados um do outro, o entendimento da palavra contetdo basicamente em
se d4 em trés dimensdes: conceitos, procedimentos e atitudes. Observando- se, por-
tanto, muito mais a compreensao das ideias matematicas e o modo como estas serao
buscadas (podendo esse modo de busca ser estendido e aplicado para as demais areas
do conhecimento) do que a sua sistematizacao, muitas vezes vazia de significado. En-
tendem- se os contetidos como um meio para desenvolver atitudes positivas diante
do saber em geral e do saber matemético em particular. O gosto pela Matematica e
o incentivo a procedimentos de busca exploratéria, desenvolvendo uma atitude in-
vestigativa diante de situagdes - problema propostas pelo( a) professor(a) sdo alguns
exemplos dessa compreensdo mais ampla do que é ensinar e aprender em Matematica.
Ha relatos de que os Pardmetros Curriculares Nacionais em Matematica apresentam
outras ideias béasicas, a saber:

e Eliminacao do ensino mecanico da Matematica;
* DPrioridade para a resolugao de problemas;

* Contetido como meio para desenvolver idéias matematicas fundamentais
( proporcionalidade, equivaléncia, igualdade, inclusao, funcao, entre ou-
tras);

 Enfase ao ensino da Geometria;
* Introducgao de nogdes de Estatistica e probabilidade e estimativa;

* Organizacdo dos conteddos em espiral e ndo em forma linear, desprivile-
giando a ideia de pré-requisitos como condi¢do tinica para a organizacao;

* Uso da histéria da Matematica como auxiliar na compreensao de conceitos
matematicos;

* Revigoramento do calculo mental, em detrimento da Matematica do “ pa-
pel e lapis”;

* Uso de recursos didéaticos (calculadoras, computadores, jogos) durante
todo Ensino Fundamental;

* Enfase ao trabalho em pequenos grupos em sala de aula ;

* Atencdo aos procedimentos e as atitudes a serem trabalhadas, além dos
conteddos propriamente ditos, como j4 foi mencionado acima;

* Avaliagdo como processo continuo no fazer pedagogico.

As ideias acima apresentadas ndo sdo novas para quem pesquisa e acompanha as
tendéncias da Educacdo Matematica no mundo. Muitos paises ja passaram por essas
reformulag¢des, com maior ou menor grau de sucesso. Nos PCN’" s h4 avangos impor-
tantes, vendo-se a principio que ja ha alcance em parte nos seus objetivos, isto é, estdo
desacomodando o( a) professor(a), fazendo- o( a) parar para refletir sobre a pratica pe-
dagogica, que é o primeiro passo para uma eventual mudanca na mesma. E importan-

te destacar que a matemaética devera ser vista pelo aluno como um conhecimento que
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pode favorecer o desenvolvimento do seu raciocinio, de sua sensibilidade expressiva,
de sua sensibilidade estética e de sua imaginacdo” (BRASIL/PCN, 1997).

O (a) professor (a) sabera, certamente, adequar a sua realidade, projetos interes-
santes. Para isso, é preciso se permitir trilhar caminhos novos e tolerar possiveis erros
e mudancas de rumo.
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3.1 DESENHO

O presente estudo cientifico tem como eixo norteador os principios do enfoque
dialético, cuja principal caracteristica é a reconstrucao e aprofundamento do conheci-
mento. Sob essa perspectiva serao tracadas linhas de acao que possibilitem alcangar os
objetivos propostos com respostas as indagacdes da pesquisa, de modo que o desni-
velamento do fendmeno sera processado em dois momentos distintos, porém intrin-
secamente relacionados. O primeiro deles por intermédio da observacdo direta das
aulas convencionais sem qualquer intervengdo do pesquisador apoiado por pesquisa
de natureza simples elaborada no Excel sendo exploratdria,descritiva e bibliografica,
a pesquisa de campo serd embasada pela aplicacdo de um questionario. O segundo
momento se dard com aplicagao de atividades usando jogos matematicos envolvendo
os contetidos programaéticos do bimestre e outro questionario somente na turma do 8°

ano por escolha aleatéria da professora pesquisadora.

A opgao pela pesquisa exploratoria encontra respaldo nos dizeres de Gil (1994, p.
45) que a caracteriza como propulsora de “ maior familiaridade com o problema, com

vistas a torna - lo mais explicito ou a construir hipoteses”.

Para Oliveira (2002, p. 119), “ a pesquisa bibliografica tem por finalidade conhe-
cer as diferentes formas de contribuicdo cientifica que se realizaram sobre determi-
nado assunto ou fendmeno”. Este método observa e coleta dados de fendmenos que
ocorrem e que estdo disponiveis, por meio de relatérios, meios eletronicos, de midia,

ou qualquer outro que possa fornecer recursos que permitam sua tabulacao.

O conceito de pesquisa de campo conforme Munhoz ( 1989 ) designa:

Todo o estudo que é feito de maneira direta, ou seja, junto as préprias fontes in-
formativas, sem o uso de dados secundarios extraidos de publicagées [...]. A p
esquisa de campo tem por objetivo a coleta de elementos ndo disponiveis, que, orde-
nados s is tematicamente [ . . . | possibilitem o conhecimento de uma determinada s
i tuagdo, hipétese ou norma de procedimento (MUNHOZ, 1989, p. 84 ) .

3.2 ENFOQUES DA INVESTIGACAO

A pesquisa desenvolvida enquadra-se no ambito qualitativo/ quantitativo,
para tornar-se mais completa e recolher de forma apurada os dados, que conforme
Oliveira (2002)

A abordagem qualitativa nos leva, entretanto, a uma série de leituras sobre o as-
sunto da pesquisa, para efeito da apresentacdo de resenhas, ou seja, descrever por-
menorizada ou relatar minuciosamente o que os diferentes autores ou especialistas
escrevem sobre o assunto e, a partir dai, estabelecer uma série de correlacdes para,
ao f inal, darmo s nosso ponto de vista conclusivo (OLIVEIRA, 2002, p. 117) .
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Nas pesquisas qualitativas hd uma predominancia de categorizagdes, de analises
livres mais dissertativas, enquanto que na quantitativa fazemos e cruzamos o levan-
tamento dos dados estatisticos. A mesma foi desenvolvida no municipio de Morada
Nova- CE. Os sujeitos envolvidos foram os 03 professores da disciplina de Matemati-

ca, das séries finais do Ensino Fundamental.

3.3 NIVEIS DE INVESTIGACAO

O enfoque seréd de natureza qualitativa do tipo exploratério descritiva de nivel

analitico e estudo de caso, com aplicacao de jogos na estratégia da pesquisa- acao.

3.4 HIPOTESE

O ensino da matematica com jogos nos anos f inais do ensino fundamental em
Morada Nova possui caracteristicas proprias capazes de favorecer o conhecimento de
forma interdisciplinar.

3.5 VARIAVEIS

As varidveis abordadas neste sdo de cunho dependente e independente.

3.5.1 Variavel independente

Jogos matematicos na educagao

3.5.2 Variaveis dependentes

Trabalhar com jogos significativos favorece o conhecimento.

3.6 AREAS DE ESTUDO

» Escola de Educacdo Basica Prof.* Ana Clara Andrade Nantua Bento, situada

no municipio de Morada nova, Ceara, Brasil em 2014

A Escola de Educagao Basica Ana Clara Andrade Nantua Bento iniciou suas ativi-
dades em 9 de fevereiro de 1998, quando ainda ndo havia sido concluida sua estrutura
fisica. O inicio deu -se em dois anexos, sem a menor condicdo de funcionamento, sen-
do um na ARCMN (Associacao Recreativa e Cultural de Morada Nova), e o outro, em
uma residéncia alugada, situada a Rua Tenente Joaquim Chagas, distantes 100(cem)
metros um do outro. Na ARCMN funcionavam 05( cinco) salas de aula, sendo que
somente em uma delas havia um espaco reservado, enquanto que as demais eram es-

palhadas pelo saldo, demarcadas apenas por linhas imaginarias.

Neste anexo funcionava também a cozinha. Na residéncia citada funcionavam

trés salas, sendo elas as sala s de 1° Ciclo, que comportavam alunos de 6 a 8 anos. No
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referido anexo também funcionava a secretaria e a coordenagao. Nesse periodo a es-
cola contava com 456 alunos, funcionando em dois turnos - manha e tarde. Todo esse
sacrificio fez-se necessario porque em 1985, o governo do Estado concedeu ao munici-
pio de Morada Nova a construcao de uma escola, integrante do Projeto Educacao para
Todos, onde outros municipios e também a capital do Estado foram contemplados

com tais escolas, todas com as mesmas caracteristicas estruturais.

Segundo consta, tal projeto so se efetivou pela agdo consistente do entdo Depu-
tado Federal Firmo de Castro, que no mesmo ano tinha relagdes politicas com nosso
municipio, e também da luta do entdo Vice-Prefeito Ossian Néantua. Concluida a es-
trutura fisica da escola, o Estado fez doagdo da mesma para o municipio, sendo de
competéncia e responsabilidade deste dotar a escola de todo material permanente e
pessoal docente e administrativo para o bom funcionamento da mesma, que recebeu o
nome de Ana Clara Andrade Nantua Bento, gracas a um Projeto de Lei colocado para
apreciacdo na Camara de Vereadores pelo entdo Presidente Manoel Rosilei de Castro
Almeida.

O projeto foi aceito com unanimidade de votos da bancada da situacdo e da opo-
sicdo. Segundo relatou o Presidente, tal homenagem se prestava pelos anos de dedi-
cacdo a educacao, prestados pela recém-falecida professora Ana Clara, que apesar da
curta carreira educacional, conseguiu escalar a hierarquia educacional com sua com-
peténcia, passando de professora para diretora administrativa, sendo de relevante ex-

pressao a vice-direcao

exercida no Complexo Escolar do Perimetro Irrigado de Morada Nova. Em 13 de

agosto de 1998 a Escola Ana Clara passou a funcionar em sua sede definitiva.

3.7 SUJEITOS

O universo da pesquisa abrangera 06 turmas que correspondem a totalidade dos
alunos do ensino fundamental II, onde a professora pesquisadora ministra aulas ha
18 anos sdo elas : 6° ano A, 6° ano B, 6° ano C, 7° ano, 8° ano e 9° ano, num total de 177
alunos e 03 professores da drea de matematica da Escola Prof.* Ana Clara Andrade

Nantua Bento no municipio de Morada Nova, Cear4, Brasil .

3.8 TECNICAS OU ESTRATEGIAS DE COLETA DE DADOS

Para o levantamento dos dados sera utilizado um questionario elaborado no Ex-
cel contendo 18 itens com perguntas abertas para os professores, e questiondrio fe-
chado para os alunos possibilitando assim, a construcdo de tabelas e graficos. Para

Lakatos (1985, p. 178), “questiondrio é um instrumento de coleta de dados, constituido
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por uma série ordenada de perguntas que devem ser respondidas por escrito e sem a

presenca do entrevistador”.

A pesquisa serd realizada através de um estudo bibliografico que investigara va-
rios tipos de jogos em fontes tais como: Livros, revistas, apostilhas, manuais, coque-
téis, enciclopédias e sites.

No ambito da pesquisa de campo sera um estudo de caso, adotard no primeiro
momento as técnicas de observacdo participante em sala que sera realizado através
de registro escrito em todas as turmas, observando a postura e metodologia aplicada
pelos professores envolvidos na pesquisa. Na sequencia serd aplicado pela direcdao
com auséncia do pesquisador da referida escola, um questionario impresso no Excel
com perguntas objetivas para os alunos e subjetivas para os professores, omitindo suas

opinides, para que a professora pesquisadora faca suas posteriores analises.

No segundo momento escolhemos a turma do 8° ano aleatoriamente como for-
ma de amostragem para trabalharos contetidos programaticos do bimestre, envolven-
do o professor da turma e o pesquisador. Assim varias atividades com jogos serdao
trabalhadas nesse periodo, observando-se a forma que os alunos atuardo e se havera
aprendizagem, posteriormente serd aplicado pelo diretor a pedido do pesquisador um
questiondrio fechado de 14 questdes impresso no Excel, com os alunos da referida
turma, onde manifestardo suas opinides de como os jogos contribuem para sua apren-
dizagem.Ao f inal se construira gréficos e tabelas bem como a porcentagem do rendi-
mento bimestral na aprendizagem do aluno no periodo da pesquisa ao trabalhar com
os jogos. Fazendo assim ,uma analise entre os periodos que fora trabalhado com jogos

e quando assistiam aulas convencionais.

3.9 PROCEDIMENTOS

* Sera solicitado ao diretor da escola permissao para desenvolver a pesquisa
na instituicdo por ele dirigida. Sera solicitada permissao aos professores
para que os alunos possam responder o questionario numa sala especifica.

* Sera solicitado ao grupo gestor e professores a permissdo para observar
como os projetos na drea da matemaética sdo elaborados e aplicados.

* Asentrevistas aos professores serdo aplicadas em horario adverso de seus
horérios de aulas.

* Quanto a realizagdo do diagnoéstico proposto, serd mantido o contato real
e constante com a realidade do cotidiano escolar, priorizando o fortaleci-
mento de vinculos de confianca.

3.9.1 Prova Piloto

Instrumento sera testado com alunos e professores para comprovar a validade
do mesmo.
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3.9.2 Consideragdes éticas

Esta pesquisa foi realizada com dados primarios, coletados e utilizados somente
para o que se refere ao seu objetivo, de forma que as informacdes que serao coletadas
nao causarao qualquer prejuizo as pessoas envolvidas, principalmente no que se refere
a mengao de nomes ou qualquer tipo de identificacao. Os dados irao permanecer sob a
guarda dos pesquisadores sendo garantido o seu sigilo e confiabilidade.
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I :sse capitulo tem por finalidade perceber a concepgdo dos alunos acerca do
seu desempenho e de suas atitudes com relacdo a matemética. Apresenta
também, com base nas entrevistas realizadas com professores, as caracteristicas do

ensino da matematica nos anos finais do ensino fundamental.

A pesquisa contou com a participacao direta de 177 alunos, um universo contem-
plativo da totalidade dos alunos matriculados nesse segmento de ensino, cujas idades
variam de 11 a 21 anos, em sua maioria do sexo feminino, além de 03 professores da
area em foco da Escola De Educacado Basica Ana Clara Andrade Nantua Bento em Mo-
rada Nova, Cear4, Brasil, em 2014.

Muitos resultados dessa pesquisa causaram surpresa tanto para o pesquisador
quanto para a comunidade escolar.Trata-se sem davida da maior pesquisa dessa na-
tureza ja realizada no municipio junto a comunidade escolar, explorando a tematica
em estudo e salvaguardando contribuicOes relevantes com dados atualizados para a
escola, para a secretaria municipal de educacao, além dos demais 6rgaos que estudam

essa linha de pesquisa.

O enriquecimento desse capitulo estd intimamente ligado s contribuicdes dos
diversos segmentos da escola que participaram da pesquisa, gerando novas oportuni-

dades de discussdes, que até entao ndo conheciamos.

Destacam- se em blocos as andlises e discussdes oriundas dos questionarios que
foram aplicados aos vérios segmentos da pesquisa, fazendo uma relacdo com a base
tedrica descrita e os contetidos trabalhados com os jogos de forma relatada nos capi-

tulos anteriores.

No tocante ao uso dos jogos advém a conviccdo de que sua utilizacdo sem qual-
quer sombra de duvida reafirma a concepgao dos tedricos acerca da importancia desse
instrumento como auxilio ao professor e facilitador no desenvolvimento da aprendi-

zagem dos alunos.

No segundo momento a pesquisa foi direcionada de forma aleatéria aos 30 alu-
nos da turma do 8°ano. Naocasiao em que se trabalhava com os jogos envolvendo os
contetdos programaticos para o bimestre em andamento, constatou-se uma evolugao

consideravel nas notas dos alunos no periodo das avaliacoes.

Comprovou-se ainda, o entusiasmo dos alunos e a preocupacdo do professor em
aproveitar melhor as oportunidades de inserir os jogos na sua metodologia de ensino
a fim de obter um processo avaliativo consensual que dentre outros aspectos demons-
tre o quanto o jogo favorece a aprendizagem, sendo uma ferramenta indispensavel no

trabalho do docente.

MARIA SYLVELENA SOARES MACIEL



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA |
DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA 63

Assim, no intuito de melhor evidenciar os resultados dessa analise, os alunos
dessa turma foram solicitados a responderem um questiondrio com 10 questdes fe-
chadas direcionado, contendo itens de respostas com opgdes: sim, ndo e as vezes, que
inseridas no gréfico foram elencadas na forma alfabética de A a J, Elaborada no Exce-
l,as questdes estdo relacionadas ao estudo dos contetidos trabalhados com jogos, Cujos
resultados sdo delineados no fechamento desse capitulo.

TABELA 1 - Quantitativo resultado do questionario com alunos - 2014

ANO/ QUESTIONARIO
SERIE s TOTAL
RESPOSTAS A B C D E F G H I J
SIM 12 01 04 10 13 02 12 16 14 09 93
8° Ano | NAO 03 21 09 00 02 14 02 01 01 03 56
AS VEZES 15 08 17 20 15 14 16 13 15 18 151
TOTA 30 30 30 30 30 30 30 30 30 30
L
AN o/ PORCENTAGEM MEDIA
SERIE | RESPOSTAS | A B C D E F G H I J
SIM 40% | 3% | 13% | 33% | 43% | 7% | 40% | 53% | 47% | 30% 31%
8° Ano | NAO 10% | 70% | 30% | 0% 7% | 47% | 7% 3% 3% | 10% 19%
AS VEZES 50% | 27% | 57% | 67% | 50% | 47% | 53% | 43% | 50% | 60% 50%
TOTA 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100
L % % % % % % % % % %
Fonte: Propria autora
Grafico 1 - Resultado do questiondrio com alunos - 2014
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Apbs a aplicagao do questionario contendo 10 questdes, os resultados apresen-
tam- se inseridos no gréafico em ordem alfabética de A a J como dito anteriormente, os
alunos instigados a responder sobre seu entendimento dos contetidos com os jogos,
em sua maioria num total de 15 ( quinze) relatou que &s vezes consegue entender
melhor, ao passo que 12 ( doze) alunos encontram melhor entendimento e apenas 03
(trés) alunos dizem nao fazer diferenca. Indagados a respeito da forma trabalhada pelo
professor com jogos ser uma perca de tempo, apenas 01 ( um) viu como perca, visto
que 21 (vinte e um) vé de muita importancia e nega esse ponto e 08 ( oito) alunos com-
preende que as vezes é uma perca de tempo. Sabe- se que ainda ha resisténcia quando
se trabalha com o ladico, foi verificado isso no momento em que perguntado se é me-
lhor aprender jogando e 04 ( quatro) alunos relata que sim, 09 ( nove) por sua vez nao

vé como melhor e na sua maioria em 17(dezessete) considera que ainda que as vezes.

Ainda sobre os jogos os alunos continuaram opinando seu gosto ao estudar com
essa ferramenta, apenas 10 ( dez) alunos acham interessante, nenhum optou pelo item
ndo e 20 ( vinte) alunos relata que as vezes. Quanto a ser positivo o trabalho em sala
com os jogos, 13 (treze) alunos concordam a sua eficdcia, 02( dois) ainda nao vé assim

e 15 ( quinze) continuam em meio termo ao responderem as vezes.

Ha a comprovacao de que nao existe um amadurecimento dos alunos em intera-
gir com os jogos, pois, muitos deles sentem dificuldades no inicio, quando perguntado
nesse contexto 02 ( dois) disseram que sentem dificuldades, 14 ( quatorze) ndo vé como
dificil e outros 14 (quatorze) predominam que &s vezes. Ainda na insisténcia de insti-
gar a motivacao dos alunos questionou -se quanto a assimilacdo dos contetidos ap6s
trabalhar com os jogos, 12 ( doze) alunos concordaram nessa assimilagdo, apenas 01 (

um) ndo entende enquanto 16 ( dezesseis) continuam no pensamento de as vezes.

Por outro lado 16 (dezesseis) alunos comenta sobre sua melhora de raciocinio
para entender o contetido,apenas 01( um) ndo consegue interagir e 13 (treze) alunos as
vezes é que consegue melhorar. Pesquisas demonstram o interessante que é estudar
com jogos, perguntado aos alunos dessa pesquisa sobre esse tema, 14 ( quatorze) con-
cordam positivamente, 01 ( um) resiste a isso e 15 ( quinze) alunos tem suas davidas
e responde que as vezes. Finalizando, verifica-se realmente que os alunos ainda preci-
sam interagir e demonstrar maior interesse por esse recurso pois, quando perguntado
09 (nove) vé como interessante, 03 (trés) nao tem interesse e 18( dezoito) alunos ressal-
ta somente as vezes. Esses resultados levam- nos a acreditar que precisamos de uma
forga tarefa para desenvolvermos nos alunos um maior interesse , uma autoconfianca

e a busca pela motivagdo de aprender através do ladico.
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Buscando, pois, instigar a percepcdo, a compreensao, afim de detectar o nivel de
envolvimento e a capacidade avaliativa, os alunos foram induzidos a apresentar pon-
tos de vis ta respondendo questdes aberta. Averiguados acerca do envolvimento da
turma na feira cultural, cuja énfase era o trabalho com jogos matematicos, 18 ( dezoito)
alunos salientaram ter gostado, 11( onze) vislumbraram que poderia ter sido melhor e
01 (um) ndo se satisfez, afirmando ndo ter gostado. Ja o projeto multiplicando, inseri-
do como atividade escolar mais dindmica, foi muito bem aceita por 25 (vinte e cinco)
alunos que disseram ter gostado muito, ao passo que apenas 05 (cinco) ndo gostaram.
Quanto ao alcance do referido projeto no beneficiamento da aprendizagem no ensino

da matematica, 29 alunos disseram sim e apenas 01 ndo considerou essa eficacia.

Para consolidar esse circuito de indagacdes buscou- se saber como cada aluno
analisa seu rendimento depois que passou a estudar com jogos matematicos,e copilan-
do com o que vem sendo defendidos nesse estudo, 22 alunos disseram que seu rendi-

mento melhorou e 08 disseram nao.

Prosseguindo nessa andlise,0s dados da escola nos possibilita estabelecer uma
comparagao no padrao de desempenho dos alunos do 8* ano relacionado a média 06 (
seis), que € a padrdo da rede municipal de educagdo do municipio. No periodo do ter-
ceiro bimestre. Os dados resultantes das aulas mais convencionais apontam que num
universo de 38 alunos matriculados, apenas 09 foram aprovados, ao passo que foram
26reprovados e 03 ficaram em outras situagdes. Isso evidencia que independente uma
analise apurada, qualquer leitor fica no minimo intrigado com estes resultados que

equivalem a 24% de aprovacao, 68% de reprovacao e 8% em outras situacoes.

No quarto bimestre, periodo em que foi realizado o trabalho com jogos, obser-
vou-se uma relevante mudanca no padrao de desempenho dos alunos, visto que o
rendimento de média 06 (seis), atinge 13 (treze) aprovacdes contra 22 (vinte e duas)
reprovagoes e 03 (trés) outras situacdes. Esse universo corresponde respectivamente a
34% de aprovacoes, 58% de reprovagdes e 8% em outras situacdes. Desse modo consi-
derando um curto espago de tempo destinado a introducdo de nova metodologia de
ensino e a complexidade do ato de educar é possivel afirmar que a elevacao de padrao
de desempenho dos alunos mesmo sendo aparentemente pequeno, tem relevancia sin-

gular no redimensionamento do saber tanto discente quanto docente.

Nesse contexto, podemos salientar que o recurso adotado como parametro com-
parativo, teve impacto positivo no resultado f inal do ano letivo dos alunos do 8° ano
da Escola De Educacdo Basica Ana Clara Andrade Nantua Bento em Morada Nova,

Ceard, Brasil em 2014, que apresentou a seguinte situacdo: Dos 38 alunos matriculados

ns
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

24 foram aprovados, 11 reprovados e 03 em outras situagdes, fazendo um percentual

de 63% dos alunos da série aprovados, 29% reprovados e 8% em outras situagoes.

A partir desses resultados, podemos reafirmar o quanto os alunos conseguem en-
tender melhor o contetido e procuram se envolver mais, pois acreditam em sua maio-

ria que, os jogos beneficiam seu entendimento e melhora o rendimento escolar.

4.1 DISS:USSOES DOS RESULTADOS PARA O SEGMENTO ALUNO
POR SERIE/ ANO

GRAFICOS DOS ALUNOS DO 6° ANO A

Grafico 2 - Quantidade de vezes que o aluno ficou
reprovado

Wa)1vez

H b) 2 vezes

M c) 3 vezes

md) 4 vezes

M e) 5 vezes ou mais

m f) Nenhuma vez

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados, 64, 71%
responderam que nenhuma vez, 26, 47% uma vez e 8, 82% responderam que ficaram
duas vezes reprovados. Fica claro com a resposta dos depoentes que a grande maioria

dos alunos nunca ficou reprovada em matematica.

Grafico 3 - Recebe ajuda em casa para realizar as tarefas

Fonte: Dados do pesquisado
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Indagados sobre o apoio recebido em casa para realizar as tarefas, 73, 53% res-

ponderam que sim e 26, 47 % nao.

Grafico 4 - Quem ajuda nas tarefas?

] 0,
3,70% B 3) Somente o pai

B b) Somente a mae
M c) Somente o(s) irmao(s)
W d) Tanto o pai como a mae

M ¢) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

m f) Outras pessoas da familia

(por exemplo: tios, primos)

g) E ajudado(a) por outros (

exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Essa resposta nos faz refletir sobre a importancia do apoio que os alunos tém em
casa com relacdo a seus estudos, pois, o sucesso escolar depende, em algum grau, do
envolvimento e do acompanhamento que a familia realiza junto ao aluno. Quanto ao

apoio recebido, constatou-se que 25, 93% dos alunos tém Apoio dos

irmaos, 22, 22% da mae, 18, 52% de outras pessoas da familia como tios e primos,
e 14,81 % sdo auxiliados por todas as pessoas da casa, colegas e vizinhos, 3, 70% somen-
te pelo pai.

Grafico 5- Dias da semana que estuda Matematica

H 0%

M a) Estudo apenas um dia por semana

M b) Estudo entre 2 a 5 dias por
semana

i ¢) Estudo todos os dias, menos no
final de semana

m d) Ndo estudo nenhum dia da

semana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizacdo do estudo em casa, as respostas dos alunos que partici-

param do estudo revelaram que 64, 71% deles estudam entre dois a cinco dias por
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semana, 20, 59% estudam apenas um dia por semana, 14, 71% estudam todos os dias,

menos no final de semana.

Grafico 6 - Horas de estudo fora da escola

H 5,88%

M 3) Nunca estudo essa matéria
M b) Estudo menos de 1(uma) hora
M c) Estudo durante 1(uma) hora certinha

55,88%
M d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 55, 88% estudam
menos de uma hora, 23, 53% estudam uma hora certinha, 14, 71% entre uma e duas

horas didrias, ao passo que 5, 88% nunca estudam essa matéria.

Grafico 7 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto aos alunos terem aulas particulares. 54, 71% responderam que ndo tem
aulas particulares e 35, 29% disseram que nao.
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Grafico 8 - Entendimento da Matéria

H 5,88%

M a) Sim, sempre entendo
B b) N3o, nunca entendo
m 209 " c) Quase sempre entendo

B d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 23, 53% dos alunos disse-
ram que sempre entendem a matéria, 2, 94% nunca entende a matéria, 67, 65% quase

sempre entende a matéria e 5, 88% quase nunca entende a matéria.

Grafico 9 - Explicagao do Professor

H 2,94%
M a) Sim, eu sempre entendo as
explicagdes do professor

B b) Nao, eu nunca entendo as
explicagOes do professor

W c) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagdes do professor

m d) Poucas vezes eu entendo as
explicagOes do professor

H 2,94%

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicag¢des do professor, 35, 29% afirmam que entendem o contetido,
2, 94% nunca entendem, 58, 82% entende na maioria das vezes e 2, 94% poucas vezes
entende o contetdo.
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Grafico 10 - Gosto pelas aulas de Matematica

B 2,94%

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 97, 06% o maior percentual diz gostar de

matemadtica, o restante 2, 94% disseram que ndo gostam de matematica.

Grafico 11 - Calculos com facilidade

41,18%

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre a facilidade na resolucao de célculos, 58, 82% responderam

que sim e 41, 18% responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.
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Grafico 12 - Jogos e Desafios no conteudo de Matematica

M a)Sim
M b) Ndo

" c) As vezes

m 5,88%

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no

contetido de matematica, 41, 18%, responderam sim, 52, 94% as vezes e 5, 88% nao.

Grafico 13 - Estudar com Jogos Matematicos

B 2,94%
M 3) Sim
m b) Nao

" c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questiondrio revelou ainda que 82, 35% gostam de estudar com jogos mate-
maticos, 14, 71% disseram que as vezes e 2, 94% ndo gostam de estudar com jogos

matematicos.
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GRAFICOS DOS ALUNOS DO 6 ° ANO C

Grafico 14 - Quantidade de vezes que o aluno ficou
reprovado
Ha)lvez

M b) 2 vezes

M c) 3 vezes

md) 4 vezes
M e) 5 vezes ou mais

m f) Nenhuma vez

N 4,35%

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados, 21, 74 %
responderam que nenhuma vez, 34, 78 % uma vez e 17, 39% responderam que ficaram
duas vezes reprovados, 13, 04% ficaram trés vezes, 4, 35% quatro vezes e 8, 70% cinco

vezes ou mais.

Fica claro com a resposta dos depoentes que as grandes maiorias dos alunos fica-

ram reprovados uma vez em matemaética.

Grafico 15 - Recebe ajuda em casa para realizar as

Fonte: Dados do pesquisador
Perguntado aos alunos se eles recebem ajuda em casa para realizar as tarefas, 34,

78% responderam que sim e 65, 22% nao.

Essa resposta nos faz refletir sobre a falta de apoio que os alunos tém em casa

com relagdo a seus estudos também foi abordado, pois, o sucesso escolar depende, em
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algum grau, do envolvimento e do acompanhamento que a familia realiza junto ao

aluno.

Grafico 16 - Quem ajuda nas tarefas?

u 0%
H 0%

H 0%
0% M 3) Somente o pai

M b) Somente a mae
M c) Somente o(s) irmao(s)

m d) Tanto o pai como a mae

B ¢) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

m f) Outras pessoas da familia
(por exemplo: tios, primos)
g) E ajudado(a) por outros (
exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto ao apoio recebido, constatou-se que 62, 50% dos alunos tém Apoio dos
irmaos, 12, 50% da mae, 25% tanto do pai como da mae.

Grafico 17 - Dias da semana que estuda Matematica

M a) Estudo apenas um dia por semana
B b) Estudo entre 2 a 5 dias por semana
I c) Estudo todos os dias, menos no final

de semana

m d) Nao estudo nenhum dia dasemana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizagao do estudo em casa, as respostas dos alunos que participa-
ram do estudo revelaram que 34, 78% deles estudam entre dois a cinco dias por sema-
na 25, 09% estudam apenas um dia por semana, 13, 04% estudam todos os dias, menos
no final de semana e 26, 09% nao estuda nenhum dia por semana.
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Grafico 17a - Horas de estudo fora da escola

M a) Nunca estudo essa matéria
M b) Estudo menos de 1(uma) hora
W c) Estudo durante 1(uma) hora certinha

M d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas
34,78%

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 34,78% estudam
menos de uma hora, 13, 04% estudam uma hora certinha, 21, 74% entre uma e duas

horas diarias dos alunos, 30, 43% nunca estudam essa matéria.

Grafico 18 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto aos alunos terem aulas particulares ou nao, 30, 43% respondeu que sim e

69, 57% responderam que nao.
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Grafico 19 - Entendimento da Matéria

u 4,35%

M a) Sim, sempre entendo
M b) N3o, nunca entendo
 ¢) Quase sempre entendo

B d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisado

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 8, 70% dos alunos disse-
ram que sempre entendem a matéria, 4,35% nunca entende a matéria, 73, 91% quase

sempre entende a matéria e 13, 04% quase nunca entende a matéria.

Grafico 20 - Explicagdo do Professor

M a) Sim, eu sempre entendo as
explicagbes do professor

M b) Ndo, eu nunca entendo as
explicagOes do professor

M c) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagGes do professor

M d) Poucas vezes eu entendo as
explicagOes do professor

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicacdes do professor, 8, 70% afirmam que entendem o contetido,
8, 70% nunca entendem, 43, 48% entende na maioria das vezes e 39, 13% poucas vezes

entende o contetudo.

ns
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
76 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

Grafico 21 - Gosto pelas aulas de Matematica

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 65, 22% o maior percentual diz gostar de

matematica o restante 34,78 % disseram que ndo gostam de matemaética.

Grafico 22 - Calculos com facilidade

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre se realizam calculos com facilidade, 60, 78 % responderam

que sim e 39, 13% responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.

MARIA SYLVELENA SOARES MACIEL



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA 77

Grafico 23 - Jogos e Desafios no conteudo de Matematica

Ma)Sim
m b) Nao

m c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no
contetido de matematica, eles responderam sim 26, 09%, 26, 09% &s vezes e 47, 83%

nao.

Grafico 24 - Estudar com Jogos Matematicos

M a)Sim
M b) Ndo

i c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questionario revelou que 26, 09% gostam de estudar com jogos matematicos,
39, 13% disseram que as vezes e 34, 78% nado gostam de estudar com jogos matemati-

COS.

ns
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
78 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

GRAFICOS PARA OS ALUNOS DO 6 ° ANO D

Grafico 25 - Quantidade de vezes que o aluno ficou reprovado

Ha)1lvez

M b) 2 vezes

M c) 3 vezes

md) 4 vezes

M e) 5 vezes ou mais

m f) Nenhuma vez

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados, 46, 15%
responderam que nenhuma vez, 34,62% uma vez e 7,69% responderam que ficaram
duas vezes reprovados, 7, 69% trés vezes e 3, 85% quatro vezes. Fica claro com a res-
posta dos depoentes que a grande maioria dos alunos nunca ficou reprovada em ma-
tematica.

Grafico 26 - Recebe ajuda em casa para realizar as tarefas

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos se eles recebem ajuda em casa para realizar as tarefas, 69,
23% responderam que sim e 30, 77 % nao.

Essa resposta nos faz refletir sobre o apoio que os alunos tém em casa com rela-
¢do a seus estudos também foi abordado, pois, o sucesso escolar depende, em algum

grau, do envolvimento e do acompanhamento que a familia realiza junto ao aluno.
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Grafico 27 - Quem ajuda nas tarefas?

M a) Somente o pai

B b) Somente a mae

" 0% 22,22%

M c) Somente o(s) irmao(s)
B d) Tanto o pai como a mae

B e) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

m f) Outras pessoas da familia
(por exemplo: tios, primos)
g) E ajudado(a) por outros (
exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Essa resposta nos faz refletir sobre o apoio que os alunos tém em casa com rela-
¢do a seus estudos também foi abordado, pois, o sucesso escolar depende, em algum

grau, do envolvimento e do acompanhamento que a familia realiza junto ao aluno.

De acordo com as respostas obtidas, 11, 11% recebem ajuda somente do pai, 33,
33% somente da mae, 11, 11% tanto do pai como da mae, 22, 22% ¢é ajudado por todos
da casa e 22, 22% ¢é ajudado por colegas e vizinhos.

Grafico 28 - Dias da semana que estuda Matematica

H 3,85%

= 3,85% B 3,85%

M a) Estudo apenas um dia porsemana
M b) Estudo entre 2 a 5 dias porsemana
W c) Estudo todos os dias, menos no final

de semana

M d) N3o estudo nenhum dia dasemana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizacdo do estudo em casa, as respostas dos alunos que participa-
ram do estudo revelaram que 88, 46% deles estudam entre dois a cinco dias por sema-
na, 3, 85 % estudam apenas um dia por semana, 3, 85 % estudam todos os dias, menos

no final de semana e 3, 85% nao estudam nenhum dia da semana.
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Grafico 29 - Horas de estudo fora da escola

M a) Nunca estudo essa matéria

M b) Estudo menos de 1(uma) hora

1 c) Estudo durante 1(uma) hora certinha

B d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 38,46% estudam
menos de uma hora, 26, 92% estudam uma hora certinha, 23, 08% entre uma e duas

horas diarias dos alunos, 11, 54 % nunca estudam essa matéria.

Grafico 30 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

De acordo com as respostas obtidas, 65, 38% responderam que ndo frequentam
aulas particulares e 34, 62% frequentam.
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Grafico 31 - Entendimento da Matéria

= 7,69%

M a) Sim, sempre entendo
B b) N3o, nunca entendo
1 c) Quase sempre entendo

M d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 65,38 %dos alunos disse-
ram que sempre entendem a matéria, 11,54% nunca entende a matéria, 15, 38% quase

sempre entende a matéria e 7, 69% quase nunca entende a matéria.

Grafico 32 - Explicagao do Professor

u 3,85%

= 7,69% )
M 3) Sim, eu sempre entendo as

explica¢des do professor

B b) Ndo, eu nunca entendo as
explicagdes do professor

W c) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagGes do professor

M d) Poucas vezes eu entendo as
explicagdes do professor

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicag¢des do professor, 53, 85% afirmam que entendem o contetido,
34, 62% nunca entendem, 7, 69% entende na maioria das vezes e 3, 85% poucas vezes
entende o conteudo.
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Grafico 33 - Gosto pelas aulas de Matematica

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 80, 77% o maior percentual diz gostar de

matematica o restante 19,23% disseram que ndo gostam de matematica.

Grafico 34- Calculos com facilidade

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre se realizam calculos com facilidade, 73, 08% responderam
que sim e 26, 92% responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.
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Grafico 35 - Jogos e Desafios no conteudo de Matematica

M 3)Sim
B b) Nao

B c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no

contetido de matematica, eles responderam sim 15,38%, 65,38 % &s vezes e 19,23% nao.

Grafico 36- Estudar com Jogos Matematicos

M a)Sim
M b) N3o

m c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questionario revelou que 46, 15% gostam de estudar com jogos matematicos,
30, 77% disseram que as vezes e 23, 08% ndo gostam de estudar com jogos matemati-
cos.
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GRAFICOS PARA OS ALUNOS DO 7 ° ANO

Grafico 37 - Quantidade de vezes que o aluno ficou reprovado

Ha)1vez

M b) 2 vezes
M c) 3 vezes
md) 4 vezes
B 0% M e) 5 vezes ou mais

H 3,45% m f) Nenhuma vez

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados 31, 03%
responderam que nenhuma vez 51, 72% uma vez, 6, 90% responderam que ficaram
duas vezes reprovados, 6, 90% ficaram trés vezes e 3, 45% ficaram mais de quatro ve-

zes reprovadas.

Fica claro com a resposta dos depoentes que a grande maior ia dos alunos ficou
reprovada mais de uma vez em matematica.

Grafico 38 - Recebe ajuda em casa para realizar as tarefas

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos se eles recebem ajuda em casa para realizar as tarefas, 37,

93 % responderam que sim e 62, 07 % ndo.
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Essa resposta nos faz refletir sobre o apoio que os alunos nao tém em casa com re-
lacdo a seus estudos também foi abordado, pois, o sucesso escolar depende, em algum

grau, do envolvimento e do acompanhamento que a familia realiza junto ao aluno.

Grafico 39 - Quem ajuda nas tarefas?

" 0% 0% M a) Somente o pai

B b) Somente a mde
M c) Somente o(s) irmao(s)
M d) Tanto o pai como a mde

M ¢) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

W f) OQutras pessoas da familia
(por exemplo: tios, primos)
g) E ajudado(a) por outros (
exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto ao apoio recebido, constatou-se que36, 36% dos alunos tém apoio dos
irmaos, 9,09% da mae, 9, 09% tanto do pai como da mae, 18, 18% outras pessoas da

familia como tios e primos 27, 27% por todas as pessoas da casa, colegas e vizinhos.

Grafico 40 - Dias da semana que estuda Matematica

 10,34% = 10,34%

M a) Estudo apenas um dia por semana
M b) Estudo entre 2 a 5 dias por semana
¥ ¢) Estudo todos os dias, menos nofinal

de semana

B d) Ndo estudo nenhum dia dasemana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizacdo do estudo em casa, as respostas dos alunos que participa-
ram do estudo revelaram que 68, 97% deles estudam entre dois a cinco dias por sema-
na, 10, 34% estudam apenas um dia por semana, 10, 34% estudam todos os dias, menos

no final de semana e 10, 34% nao estuda nenhum dia da semana.
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Grafico 41 - Horas de estudo fora da escola

M a) Nunca estudo essa matéria

M b) Estudo menos de 1(uma) hora

M ¢) Estudo durante 1(uma) hora certinha

M d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 41, 38 % estudam
menos de uma hora, 10, 34% estudam uma hora certinha, 20, 69% entre uma e duas
horas diarias dos alunos, 27, 59% nunca estudam essa matéria.

Grafico 42 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

Em relagdo as aulas particulares, 31, 03% responderam que sim e 68, 79% respon-

deram que ndo.
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Grafico 43 - Entendimento da Matéria

H a) Sim, sempre entendo
— B b) N3o, nunca entendo
,45%
M c) Quase sempre entendo

B d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 20, 69%dos alunos disse-
ram que sempre entendem a matéria, 3,45% nunca entende a matéria, 62, 07% quase

sempre entende a matéria e 13, 79% quase nunca entende a matéria.

Grafico 44- Explicagdo do professor

M a) Sim, eu sempre entendo as
m 3.45% explicagdes do professor
) (]
M b) N3o, eu nunca entendo as
explicagdes do professor

1 ¢) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagbes do professor

M d) Poucas vezes eu entendo as
explicagdes do professor

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicagdes do professor, 20, 69% afirmam que entendem o contetido,
3, 45% nunca entendem, 62, 07% entende na maioria das vezes e 13, 79% poucas vezes

entende o contetudo.
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Grafico 45- Gosto pelas aulas de Matematica

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 79, 31% o maior percentual diz gostar de
matemadtica o restante 20,69% disseram que ndo gostam de matematica.

Grafico 46 - Calculos com facilidade

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre se realizam calculos com facilidade, 48, 28% responderam

que sim e 51, 72% responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.
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Grafico 47- Jogos e Desafios no contetido de Matematica

M a)Sim
M b) N3o

m c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no
contetido de matematica, eles responderam sim 27, 59%, 55, 17% as vezes e 17, 24%

nao.

Grafico 48 - Estudar com Jogos Matematicos

M 3)Sim
H b) Ndo

m c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questionario revelou que 41, 38% gostam de estudar com jogos matematicos,
37,93% disseram que as vezes e 20, 69% ndo gostam de estudar com jogos matemati-
Cos.

ns
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA

DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

. GRAFICOS PARA OS ALUNOS DO 8 ° ANO

Grafico 49 - Quantidade de vezes que o aluno ficou reprovado

Ma)lvez

M b) 2 vezes

H c) 3vezes

md) 4 vezes

M e) 5 vezes ou mais

® 3,03% m f) Nenhuma vez

H 3,03%

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados, 57, 58 %
responderam que nenhuma vez, 27, 27% uma vez e 9, 09% responderam que ficaram

duas vezes reprovados, 3, 03% ficaram reprovados entre trés e quatro vezes.

Grafico 50 - Recebe ajuda em casa para realizar as tarefas

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos se eles recebem ajuda em casa para realizar as tarefas, 27,

27% responderam que sim e 72, 73% ndo .
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Grafico 51 - Quem ajuda nas tarefas?

M a) Somente o pai
M b) Somente a mae

M c) Somente o(s) irmao(s)
0%

B d) Tanto o pai como a mae

M e) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

m f) Outras pessoas da familia

(por exemplo: tios, primos)

g) E ajudado(a) por outros (

exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto ao apoio recebido, constatou-se que 22, 22% dos alunos tém apoio dos
irmaos, 22, 22%, outras pessoas da familia como tios e primos 11, 11%, por todas as

pessoas da casa 33, 33%, colegas e vizinhos 33, 33%.

Grafico 52- Dias da semana que estuda Matematica

H 6,06%

H 12,12%
M a) Estudo apenas um dia porsemana
M b) Estudo entre 2 a 5 dias porsemana
W c) Estudo todos os dias, menos no final

de semana
B d) Ndo estudo nenhum dia dasemana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizacao do estudo em casa, as respostas dos alunos que participa-
ram do estudo revelaram que 66, 67% deles estudam entre dois a cinco dias por sema-
na, 6, 06% estudam apenas um dia por semana, 15, 15% estudam todos os dias, menos
no final de semana e 12, 12% néao estuda nenhum dia da semana.
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Grafico 53 - Horas de estudo fora da escola

M a) Nunca estudo essa matéria
M b) Estudo menos de 1(uma) hora
I ¢) Estudo durante 1(uma) hora certinha

M d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 54, 55% estudam
menos de uma hora, 9, 09% estudam uma hora certinha, 18, 18% entre uma e duas ho-
ras diarias dos alunos, 18, 18% nunca estudam essa matéria.

Gafico 54 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo as aulas particulares. 39, 39% responderam que tem aulas particula-

res e 60, 61% responderam que ndo frequentam aulas particulares.
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Grafico 55 - Entendimento da Matéria

M 3) Sim, sempre entendo
M b) Nao, nunca entendo
I ¢) Quase sempre entendo

m d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 15, 15%dos alunos disse-
ram que sempre entendem a matéria, 6, 06% nunca entende a matéria, 66, 67% quase
sempre entende a matéria e 12, 12% quase nunca entende a matéria.

Grafico 56 - Explicacdo do Professor

H 6,06%
M 3) Sim, eu sempre entendo as
explicagdes do professor

B b) N3o, eu nunca entendo as
explicagdes do professor

B 3,03% ™ c) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagGes do professor

B d) Poucas vezes eu entendo as
explicagdes do professor

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicagdes do professor, 24, 24% afirmam que entendem o contetido,
3, 03% nunca entendem, 66, 67% entende na maioria das vezes e 6, 06% poucas vezes
entende o contetdo.
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Grafico 57- Gosto pelas aulas de Matematica

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 84, 85% o maior percentual diz gostar de
matematica o restante 15,15% disseram que ndo gostam de matemaética.

Grafico 58 - Calculos com facilidade

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre se realizam calculos com facilidade, 57, 58 % responderam

que sim e 42, 42% responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.
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Grafico 59 - Jogos e Desafios no contetido de Matematica

H 6,06%

M a) Sim
H b) Nao

mc) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no

contetido de matematica, eles responderam sim 6, 06%, 60, 61% as vezes e 33, 33% nao.

Grafico 60 - Estudar com Jogos Matematicos

M a)Sim
M b) Ndo

= c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questionario revelou que 33, 33% gostam de estudar com jogos matematicos,
33, 33% disseram que as vezes e 33, 33% nado gostam de estudar com jogos matemati-

COS.
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Grafico 61 - Quantidade de vezes que o aluno ficou reprovado

Ma)1lvez

M b) 2 vezes

M c) 3 vezes

M d) 4 vezes

M e) 5 vezes ou mais

m f) Nenhuma vez

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos a quantidade de vezes que ficaram reprovados 43, 75%
responderam que nenhuma vez, 37, 50% uma vez e 18, 75% responderam que ficaram

duas vezes reprovados.

Grafico 62 - Recebe ajuda em casa para realizar as tarefas

Fonte: Dados do pesquisador

Perguntado aos alunos se eles recebem ajuda em casa para realizar as tarefas, 40,

63% responderam que sim e 59, 38% nao.
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Grafico 63 - Quem ajuda nas tarefas?

W 7,69% M 3) Somente o pai

M b) Somente a mde
M c) Somente o(s) irmao(s)
M d) Tanto o pai como a mae

M e) E ajudado(a) por todas as
pessoas da casa

m f) Outras pessoas da familia

(por exemplo: tios, primos)

g) E ajudado(a) por outros (

exemplo: colegas, vizinhos)

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto ao apoio recebido, constatou-se que 23, 08% dos alunos tém apoio dos
irmaos, 15, 38% da mae, 15, 38% outras pessoas da familia como tios e primos, 38, 46%
colegas e vizinhos, 7, 69% somente pelo pai.

Grafico 64 - Dias da semana que estuda Matematica

H 9,38%
= 0%

M 3) Estudo apenas um dia porsemana
M b) Estudo entre 2 a 5 dias porsemana
W c) Estudo todos os dias, menos no final

de semana

m d) Ndo estudo nenhum dia dasemana

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto a organizacdo do estudo em casa, as respostas dos alunos que participa-
ram do estudo revelaram que 78, 13% deles estudam entre dois a cinco dias por sema-
na, 12, 50% estudam apenas um dia por semana, 9, 38% nao estudam nenhum dia da

semana.
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Grafico 65 - Horas de estudo fora da escola

M 3) Nunca estudo essa matéria
M b) Estudo menos de 1(uma) hora
1 ¢) Estudo durante 1(uma) hora certinha

B d) Estudo entre 1(uma) e 2(duas) horas

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as horas de estudo destinadas a matematica, tem-se que 56,25% estudam
menos de uma hora, 15, 63% estudam uma hora certinha, 18, 75% entre uma e duas

horas diarias dos alunos, 9, 38 % nunca estudam essa matéria.

Gafico 66 - Aulas particulares

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacgdo as aulas particulares 46,88 % responderam que tem aulas particulares

e 53,13 % responderam que nao frequentam aulas particulares.
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Grafico 67 - Entendimento da Matéria

H 3,13%

M 3) Sim, sempre entendo
M b) Nao, nunca entendo
I ¢) Quase sempre entendo

" 0% M d) Quase nunca entendo

Fonte: Dados do pesquisador

Em relacdo ao ensino e aprendizagem em sala de aula, 25% dos alunos disseram
que sempre entendem a matéria, 71, 88% quase sempre entende a matéria e 3, 13%

quase nunca entende a matéria.

Grafico 68 - Explicagdo do Professor

M a) Sim, eu sempre entendo as
explicagdes do professor

M b) N3o, eu nunca entendo as
explicagdes do professor

™ ¢) Na maioria das vezes eu entendo
as explicagGes do professor

M d) Poucas vezes eu entendo as
explicagdes do professor

Fonte: Dados do pesquisador

Quanto as explicagoes do professor, 31, 25% afirmam que entendem o contetido,
P P q

53, 13% entende na maioria das vezes e 15, 63% poucas vezes entende o contetido.
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Grafico 69 - Gosto pelas aulas de Matematica

Fonte: Dados do pesquisador

Se tratando da matéria que mais gostam 65, 63% o maior percentual diz gostar de
matematica o restante 34,38 % disseram que ndo gostam de matemaética.

Grafico 70 - Calculos com facilidade

Fonte: Dados do pesquisador

Ao indagarmos sobre se realizam calculos com facilidade, 53, 13% responderam

que sim e 46, 88 % responderam que tem dificuldade em realizar calculos matematicos.
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Grafico 71- Jogos e Desafios no conteiido de Matematica

H 6,25%

M 3) Sim
M b) N3o

m c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

Ao perguntarmos aos alunos se a professora trabalha com jogos e desafios no

contetido de matematica, eles responderam sim 6, 25%, 40, 63% as vezes e 53, 13% nao.

Grafico 72- Estudar com Jogos Matematicos

M a)Sim
H b) Ndo

= c) As vezes

Fonte: Dados do pesquisador

O questionario revelou que 25, 00% gostam de estudar com jogos matematicos,
31, 25% disseram que as vezes e 43, 75% nao gostam de estudar com jogos matemati-

COS.

Destaca-se, dentre os itens apresentados acima, que a Matematica aparece como
a disciplina mais indesejada por uma parte significativa da amostra em estudo. Este
sentimento pode ter surgido como consequéncia de algumas atitudes que estes es-
tudantes manifestaram ao responder ao questiondario. Ressalta-se a falta de apoio da
familia auxiliando na realizacdo das tarefas para casa, que é uma estratégia muito im-

portante para o ensino e a aprendizagem da matematica, Sem a orientacdo devida por
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parte da familia, os alunos nao tém organizacdo quanto o tempo de estudo, deixando
tudo para dltima hora. Esta falta de apoio reflete-se em sala de aula com brincadei-
ras, conversacdo, distracao e total desinteresse pelas atividades desenvolvidas. Logo,
a maioria dos alunos, poucas vezes ou quase nunca, entende a matéria, aumentando

assim o indice de reprovagao em matemadtica.

Pode-se também observar através dos resultados do questiondrio, que os alunos
estudados nesta pesquisa demonstram uma caréncia muito grande de motivacao por
parte da familia e, principalmente, por parte dos professores. Ocorrendo esse quase ou
total descaso com a educagao proposta pela rede ptblica de educacao, a situacdo agra-
va- se em relacdo a matematica, pois sem motivacdo e a devida orientacdo os alunos

ndo conseguem encontrar a utilidade e o sentido desta disciplina em suas vidas.

A seguir se mostrard uma tabela com a sintese das respostas dadas pelos alunos
ao expressar seus sentimentos em relacdo a Matematica. Ressalta-se que esta escala
é composta por 17 itens, contendo cada um uma afirmativa que corresponde a um
sentimento em relagdo a disciplinam. As respostas indicam a concordancia ou ndo em
relacdo a cada afirmativa, podendo assumir os seguintes valores: discordo totalmente,
discordo, concordo e concordo totalmente.
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42 TABELAS COM RESULTADOS DE ’MOTIVA(;AO EM
MATEMATICA SEGUIMENTO ALUNO POR SERIE/ ANO

Tabela 2: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 6°ano A.
$E | 3 3 | 8%
- Q = fur - Q
PROPOSICOES = S S S E
&g g Z Z's
O QS O A A e
1 - Eu fico sempre sob uma terrivel tensdo na aula 03 17 06 07
de Matematica
2 - Eu ndo gosto de Matematica 01 02 10 20
3 - Eu acho a Matematica muito interessante e gosto 18 13 00 02
das aulas de Matematica
4 - A Matematica é fascinante e divertida. 13 17 03 00
5 - A matemaética me faz sentir seguro (a) e é, ao 07 71 o3 02
mesmo tempo, estimulante.
6 - Da “ branco na minha cabeca e nao consigo pensar
claramente quando estudo matematica 05 07 12 09
7-A Matematica  me deixa inquieto (a), 05 03 10 15
descontente, irritado (a) e impaciente
8 - O sentimento que tenho com relacado a 09 20 02 02
Matemadtica é bom.
9 - A Matemética me faz sentir como se
estivesse perdido (a) em uma selva de nimeros e sem 09 21 02 01
encontrar a saida.
10 - A Matemaética é algo que eu aprecio 04 11 13 05
grandemente
11 - Quando eu ouco a palavra Matemaética, eu 02 09 13 09
tenho um sentimento de Antipatia.
12 - Eu encaro a Matematica com um sentimento de
indecisdo, que é resultado do medo de ndo ser capaz 04 10 12 07
em Matematica.
13 - Eugosto realmente de  estudar 11 16 04 02
Matemética
14 - Pensar sobre a obrigacdo de resolver um
problema matematico me deixa nervoso (a). 04 09 13 07
15 - Eu nunca gostei de Matematica e é a matéria 01 04 12 16
que me da mais medo
16 - Eu fico mais feliz na aula de Matemaética que na
10 17 02 04
aula
de qualquer outra matéria
17-Nao tenho um bom desempenho em 02 10 10 11
Matematica

Fonte: Producao prépria

ns
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA
DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
104 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

Tabela 3: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 6° ano c.
2 2
R % $ 5
PROPOSICOES S E S & 5 5
fE | |2 E
U = V) A A=
1-Eu fico sempre sob uma terrivel 03 03 13 04
tensdo na aula de Matematica
2 - Eu ndo gosto de Matematica 00 03 11 09
3 - Eu acho a Matematica muito interessante e
gosto das aulas de Matematica 08 10 02 03
4-A Matematica é  fascinante e 05 09 09 00
divertida.
5- A matematica me faz sentir seguro (a) e é, 06 08 08 01
ao mesmo tempo, estimulante.
6 - Da “ branco na minha cabeca e nédo
consigo pensar claramente quando 00 10 07 06
estudo matemadtica
7 - A Matematica me deixa inquieto (a), 02 10 04 07
descontente, irritado (a) e impaciente
8 - O sentimento que tenho com relagdo a 03 12 05 03
Matemética é bom.
9 - A Matemédtica me faz sentir como se estivesse
perdido (a) em uma selva de ntimeros e sem 03 08 08 04
encontrar a saida.
10 - A Matematica ¢é algo que eu aprecio 04 10 07 02
grandemente
11 - Quando eu ougo a palavra Matematica, eu
tenho um sentimento de Antipatia. 02 04 10 07
12 - Eu encaro a Matemética com um sentimento
de indecisao, que é resultado do medo de nao ser 03 06 08 06
capaz em
Matematica.
13- Eu gosto realmente  de estudar 06 08 07 02
Matematica
14 - Pensar sobre a obrigacdo de resolver um
problema matemético me deixa nervoso (a). 03 06 10 04
15 - Eu nunca gostei de Matematicae é a 03 02 10 08
matéria que me da mais medo
i/? -Eu - fico mais feliz na aula de 03 08 08 04
atemadtica que na aula de qualquer outra
matéria
17 - Nédo tenho um bom desempenho em 01 07 09 06
Matematica

Fonte: Producao prépria
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Tabela 4: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 6°ano D.
- o 2
c e} o &
PROPOSICOES T g i = =
U E o A A =
1-Eu fico sempre sob uma terrivel 05 04 12 05
tensdo na aula de Matemaética
2 - Eu ndo gosto de Matematica 04 03 12 07
3 - Eu acho a Matematica muito interessante e
gosto das aulas de Matematica 11 10 04 01
4-A Matemaética é  fascinante e 05 02 15 04
divertida.
5 - A matemdtica me faz sentir seguro (a)e 01 06 17 02
é, a0 mesmo tempo, estimulante.
6 - Da “ branco na minha cabeca e ndo consigo
pensar claramente quando estudo matematica 02 09 09 06
7 - A Matematica me deixa inquieto (a), 05 11 06 04
descontente, irritado (a) e impaciente
8 - O sentimento que tenho com relagédo a 01 06 13 06
Matemadtica é bom.
9 - A Matematica me faz sentir como se
estivesse perdido (a) em uma selva de 05 08 08 05
ndmeros e sem encontrar a saida.
10- A Matemadtica é algo que eu 03 18 01 04
aprecio grandemente
11 - Quando eu ougo a palavra Matematica, eu
tenho um sentimento de Antipatia. 03 04 10 03
12 - Eu encaro a Matemdtica com um
sentimento de indecisdo, que é resultado do 02 06 14 04
medo de ndo ser capaz
em Matematica.
13 - Eu gosto realmente de estudar 10 10 03 03
Matematica
14 - Pensar sobre a obrigagdo de resolver um
problema matematico me deixa nervoso( a). 04 10 10 02
15 - Eu nunca gostei de Matematica e é a 03 03 12 08
matéria que me d4 mais medo
11\/? -Eu - fico mais feliz na aula de 04 09 08 05
atematica que na aula
de qualquer outra matéria
17 - Nao tenho um bom desempenho em 02 07 14 03
Matematica

Fonte: Producdo prépria
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Tabela 5: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 7° ano.
o E o 2
PROPOSICOES E é E 3 3 é
2 g 2 3 S g
S B [S) g Z 38
U= U A A=
1 - Eu fico sempre sob uma terrivel tensao na aula de 02 10 08 09
Matemética
2 - Eu nédo gosto de Matematica 05 10 05 09
3 - Euacho a Matematica muito interessante e gosto 08 10 07 04
das aulas de Matemaética
4 - A Matematica é fascinante e divertida. 04 10 05 10
5 - A matematica me faz sentir seguro (a) e é ao mesmo 05 14 07 03
tempo, estimulante.
6-Da “branco na minha cabeca e nao
consigo pensar claramente quando estudo 05 14 05 05
matematica
7 - A Matematica me deixa inquieto  (a), 05 12 07 05
descontente, irritado (a) e impaciente.
8 - O sentimento que tenho com relacdo a Matematica 05 14 05 05
¢é bom.
9 - A Matematica me faz sentir como se estivesse
perdido (a) em uma selva de nimeros e sem encontrar 06 12 05 06
a saida.
10- A Matematica  ¢é algo que eu aprecio 10 12 07 00
grandemente
11 - Quando eu ougo a palavra Matematica, eu tenho 08 12 06 03
um sentimento de Antipatia.
12 - Eu encaro a Matematica com um sentimento de
indecisdo, que é resultado do medo de ndo ser capaz 08 14 07 00
em Matemaética.
13 - Eu gosto realmentede estudar 05 12 07 05
Matemética
14 - Pensar sobre a obrigacdo de resolver um 05 19 05 00
problema matematico me deixa nervoso (a).
15 - Eu nunca gostei de Matematica e é a matéria que 05 14 10 00
me dd mais medo
16 - Eu fico mais feliz na aula de Matemética que na 05 1 07 05
aula
de qualquer outra matéria
17-Nao tenho um bom desempenho em 05 12 07 05
Matemética

Fonte: Producdo prépria
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Tabela 6: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 8° ano.
o £ o g
PROPOSICOES TE | 3 $ 8
25 2 S oS
c o S £ 20
U e o A A =
1 - Eu fico sempre sob uma terrivel tensdo na aula de 00 10 15 08
Matematica
2 - Eu ndo gosto de Matematica 03 05 14 11
3 - Eu acho a Matematica muito interessante e gosto 11 13 07 02
das aulas de Matematica
4 - A Matematica é fascinante e divertida. 03 08 18 04
5 - A matemadtica me faz sentir seguro (a) e é, ao 04 16 09 04
mesmo tempo, estimulante.
6 - Da “ branco na minha cabega e ndo consigo pensar 03 11 14 05
claramente quando estudo matematica
7-A Matematica me deixa inquieto  (a), 03 11 12 07
descontente, irritado (a) e impaciente
8 - O sentimento que tenho com relacdo a Matematica é 04 19 08 02
bom.
9 - A Matemadtica me faz sentir como se estivesse perdido
(a) em uma selva de ndmeros e sem encontrar a saida. 05 10 14 04
10- A Matematica é algo que eu aprecio 04 12 13 04
grandemente
11 - Quando eu ougo a palavra Matematica, eu tenho 03 09 14 07
um sentimento de Antipatia.
12 - Eu encaro a Matematica com um
sentimento de indecisdo, que é resultado do 03 14 08 08
medo de ndo ser capaz em Matematica.
13 - Eu gosto realmente de estudar 06 15 06 06
Matematica
14 - Pensar sobre a obrigacdo de resolver um 05 14 10 04
problema matematico me deixa nervoso (a).
15 - Eu nunca gostei de Matematica e é a matéria que 05 03 16 09
me d4 mais medo
16 - Eu fico mais feliz na aula de Matematica que na
04 11 13 05
aula
de qualquer outra matéria
17-Nao tenho um bom desempenho em 04 08 13 08
Matematica

Fonte: Producao prépria
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Tabela 7: Respostas da Escala de Motivagdo em Matematica com relacdo aos sentimentos dos alunos

do 9° ano.
o & o £
PROPOSICOES TEO|T | $ ¢
Q = Q ] o =
s | & |2 z £
U e o A A E
1 - Eu fico sempre sob uma terrivel tensdo na aula de 00 08 71 03
Matematica
2 - Eu ndo gosto de Matematica 05 08 14 05
3 - Euacho a Matematica muito interessante e gosto 06 11 13 02
das aulas de Matematica
4 - A Matematica é fascinante e divertida. 02 12 15 03
5 - A matematica me faz sentir seguro (a) e é, ao mesmo 02 12 15 03
tempo, estimulante.
6-Da “branco na minha cabeca e nao
consigo pensar claramente quando estudo 02 13 11 06
matematica
7-A Matematica me deixa inquieto (a), 06 11 10 05
descontente, irritado (a) e impaciente
8 - O sentimento que tenho com relacdo a Matematica 02 16 12 02
é bom.
9 - A Matemadtica me faz sentir como se estivesse
perdido (a) em uma selva de nimeros e sem encontrar 04 07 15 06
a saida.
10- A Matemadtica  é algo que eu aprecio 01 17 11 03
grandemente
11 - Quando eu ougo a palavra Matematica, eu tenho 02 10 18 02
um sentimento de Antipatia.
12 - Eu encaro a Matematica com um sentimento de
indecisdo, que é resultado do medo de ndo ser capaz 02 12 16 02
em Matematica.
13 - Eu gosto realmentede estudar 03 14 13 02
Matematica
14 - Pensar sobre a obrigacdo de resolver um 04 13 13 02
problema matemaético me deixa nervoso (a).
15 - Eu nunca gostei de Matematica e é a matéria que 05 12 10 05
me d4 mais medo
16 - Eu fico mais feliz na aula de Matematica que na
02 07 18 05
aula
de qualquer outra matéria
17-Nao tenho um bom desempenho em 03 09 16 03
Matematica

Fonte: Producdo prépria

A andlise de todos os itens das Tabelas, associada as informagdes que eles ofe-

recem por intermédio do questionario, oferecem subsidio para tracar um perfil dos

estudantes, além de possibilitar diversas “possiveis” explicagdes para os problemas re-

lacionados a aprendizagem em Matematica. Aqui foram apresentadas algumas destas

associacOes, sem a finalidade de esgotar o assunto. Ressalta-se, porém, que ndo se de-

ve-se ignorar os sentimentos envolvidos no processo de aprendizagem da matematica,

pois, caso isso aconteca, a possibilidade de se perpetuar os sentimentos de fracasso e

de incompeténcia continuara e um contingente significativo de estudantes continuara
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a passar pela escola sem construir competéncias basica para a sua vida cidada, naquilo

em que a matematica colabora de forma direta ou indireta.

4.3 ANALISES DOS QUESTIONARIOS APLICADOS COM OS
PROFESSORES

Ap6s o estudo tedrico relacionado a utilizacdo do jogo nas aulas de Matematica,
foi realizada uma pesquisa com 03 (trés) professores da Escola De Educagao Basica
Ana Clara Andrade Nantua Bento inicialmente através de um questionario o qual teve
por objetivo verificar quais professores utiliza este recurso metodolégico. As transcri-

¢Oes das entrevistas e o questiondrio estdo em anexo.

A pesquisa foi realizada nos meses de maio a junho de 2014, em uma Instituigao
Municipal de Ensino, da cidade de Morada Nova - Ceara. Ap6s contatar com a Dire-
tora e a coordenadora pedagogica, obtivemos permissdo para a realizacao desta pes-
quisa com os professores da escola. Foram entregues os questionarios e os termos de
consentimento, ficando a coordenadora pedagdgica, a incumbida de entrega-los aos
professores. E Para que eles tivessem tempo habil de responde- los, fomos e recolhé-

los posteriormente.

Foram convidados a participar da pesquisa ostrés professores da area de mate-
matica que lecionam nas séries finais do Ensino Fundamental, nos periodos matutino

e vespertino.

Dos professores que responderam ao questiondrio dois sao do género feminino e

um do masculino, e atuam do 6° ao 9° ano.

Através dos questiondrios por eles respondidos, obtivemos algumas informagoes

a respeito da utilizagdo, ou ndo, do jogo nas aulas de Matematica.

Constatamos, pois que todos os professores entrevistados tiveram experiéncias
com jogos durante a sua formagdo e que dois deles somam em seus curriculos curso
de formacao continuada relacionada ao ensino da Matematica, dentre os quais foram
citados: Curso de Gestdo da Aprendizagem Escolar-Gestar II. Formacao de Multipli-
cadores-PAIC + 5.

A importancia de estar em constante formacdo pode ser verificada na resposta de
uma das professoras entrevistadas, que mencionou ter sido apds realizar um curso de

formacdo continuada que iniciou atividades com jogos nas aulas de Matematica.

Na sequéncia serdo descritas e analisadas as concepgdes dos trés entrevistados,

cujo anonimato sera assegurado pelos indicativos P1, P2 e P3, respectivamente.
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4.3.1 Apresentacao e analise dos dados

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais ( 1997), ndo existe um tnico ca-
minho para o ensino das disciplinas curriculares. Porém, é importante o professor co-
nhecer as diversas possibilidades de trabalho para construir a sua pratica. Neste sen-
tido, o jogo esta dentre as estratégias metodoldgicas que o professor pode utilizar nas
aulas de Matematica.

Varios estudiosos da area da Educacdo Matematica ressaltam a importancia da
utilizagdo dos jogos nas aulas das instituicdes escolares, como vimos nos capitulos

iniciais.

Assim, a seguir, far- se- & analise dos relatos das experiéncias dos professores a

respeito da utilizagdo do jogo nas aulas de Matematica por eles ministradas.

Analisando as entrevistas concedidas pelos professores (P1 e P2), pudemos cons-
tatar que, em alguns casos, sdo utilizados alguns recursos metodolégicos com vistas a
proporcionar desafios aos alunos. Este fato pode ser comprovado quando elas citaram
que os jogos utilizados sdo: racha cuca, jogos com Tangram, tabuleiros, dominé entre
outros.

Na segunda entrevista indagados acerca do(s) tipos de jogo(s) utilizados para
ensinar matematica foram citados pelo P 1, fluxograma, quadrado mégico,triangulo
cuja soma seja 25, caca divisores,jogo dos retos, Tangram etc.

P2 e P3 mencionaram; Memoria, trilhas, boliche, tabuleiros, dados, Dominé, Ma-

terial Dourado, bloco 16gico, tabuada dinamica.

Podemos relatar que no jogo, os alunos trocam opinides, interagem entre si, o
professor tem uma presenca motivadora e menos impositiva, assim também acontece
na pedagogia construtivista, a valorizacao do intercAmbio entre os alunos e o trabalho
de grupo, onde o professor f ica na posicao de mediador ou facilitador do processo, o

aluno é copiloto de sua propria aprendizagem.

Quanto aos contetiddos matematicos que sao explorados por intermédio desses jo-
gos foram mencionadas as operacoes fundamentais, divisores, as formas geométricas.

Expressdes numéricas, as quatro operagoes, situagdes problemas e raciocinio légico.

E certo que os jogos e a matematica partilham aspectos comuns no tocante a
sua funcdo educativa. Pois se por um lado, a matematica dota os individuos de um
conjunto de instrumentos que potenciam e enriquecem as suas estruturas mentais,

e os preparam para explorar a realidade; por outro lado, os jogos permitem o desen-
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volvimento de técnicas intelectuais, enriquecem o pensamento légico e o raciocinio.
De forma que, dada a atividade mental que estimulam, sio um bom ponto de partida
para ensinar a Matematica e podem servir de base para uma posterior formalizacao do

pensamento matematico.

Nesse contexto e respondendo a questdo subsequente acerca de quais jogos sao
adotados para trabalhar os contetidos por eles mencionados, os entrevistados apon-
tam o fluxograma, a tabuada e a tabuada dindmica.

Ao abordarem os exemplos percebemos que a utilizacdo da tabuada esta associa-
da a tentativa de ajudar aos alunos a desenvolverem a habilidade de compreender e
utilizar a logica.

No tocante a série em que ha aplicacdo de jogos,foi mencionado o 5° e 6° anos,
que segundo eles sdo as turmas onde reside maior necessidade de fomentar a concen-

tracao, a atencao.

Quanto a caracteristica da aprendizagem desenvolvida pelos alunos por inter-
médio desse(s) jogo( s), os mestres relataram que os alunos aprendem brincando, que
desempenham papel ativo na construgao de seu conhecimento, desenvolvem o racio-
cinio, a autonomia, interagem com os colegas, aprendem a ouvir, concentram- se no

que estao fazendo.

Todos os entrevistados percebem a diferenca no que se refere a aprendizagem
dos alunos em uma aula desenvolvida com a utilizacao de jogos e afirmam que é bem
mais fécil deles assimilarem o contetdo.

Avangando nas perspectivas de aprofundamento desse fendmeno questionamos
quais potencialidades do jogo no processo ensino- aprendizagem da Matemaética sdao
identificadas ao utilizar esse recurso em sala de aula?

As respostas dao conta que enquanto os alunos jogam, o professor aproveita para
observar como compreendem as regras, tabuadas, operagdes, participagdo, senso cri-
tico, criatividade para vencer o jogo, se o objetivo do jogo foi alcancado, se houve
aprendizagem (P1).

Ajudam os alunos a construir o conhecimento matematico em grupo, entender e
discutir as regras de acdo e negociar ide ias e decisdes, além de desenvolver comunica-

¢Oes matematicas e avalia-las (P2).

Adquire conhecimentos tedricos e praticos que vao se revelando com a mudanga
de comportamento (P3).
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Em decorréncia desses posicionamentos, podemos perceber que na visao dos en-
trevistados, os alunos se interessam bastante. Ve em os jogos como uma forma mais
agradavel de estar aprendendo, ndo é aquela coisa magante de estar, por exemplo,
copiando a atividade na lousa e resolvendo sem nenhum propésito. E um valioso re-

curso de incentivo para eles entenderem melhor a matéria.

Na sequéncia, com propésito de caracterizar a rotina de utilizacdo dos jogos, ins-
tigamos a descricdao dessa prética e questionamos acerca do desenvolvimento de pro-
jeto a com essa finalidade.

Todos os entrevistados afirmam ndo fazer uso dos jogos em todas as aulas, re-
correndo a estes apenas de vez em quando para auxiliar alunos que apresentam maior

dificuldade na compreensao de alguns contetidos estudados.

Quanto ao segundo quesito, também por unanimidade ndo desenvolvem ne-
nhum projeto. Em conformidade com o contetido vai agregando uma brincadeira, algo

diferenciado.

Quanto o momento de utilizagdo do jogo, se é para iniciar ou f ixar o contetido,
02 dois professores disseram ser para fixar enquanto o terceiro utiliza para os dois

aspectos.

Percebe- se geralmente utilizam para fixar um contetido, porque além de ser uma
forma de manter os alunos mais interessados é também um subsidio para estar dando

continuidade ao contetdo.

Perguntamos ainda, quais as dificuldades encontradas quando propde jogo nas
aulas de Matematica, e as respostas variaram entre entenderem as regras e a socializa-

¢do, se envolver no jogo propriamente dito e autoestima baixa.

Podemos perceber nas falas dos entrevistados que os alunos ainda tém dificul-
dades de se envolverem, de partilhar,dividir responsabilidades. Isso chama bastante
a atencdo para a necessidade de trabalhar a regra, a cooperatividade, a solidariedade.
Foi perguntado ainda, de uma maneira geral, como os alunos se comportam durante
a realizacdo dos jogos nas aulas de matematica, as respostas variam entre se entusias-
mam,se cansam, fazem barulho, mas quando compreendem as regras e comecam a

jogar eles ficam motivados para saber quem vai vencer.

Quanto as vantagens identifica com a aplicacdo do jogo em sala de aula,foi refe-
rendada a fixagdo,exemplificando que os alunos assimilam bem mais rapidos e adianta

o trabalho do professor. Outro aspecto mencionado diz respeito as regras, consideran-
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do que os alunos aprendem a respeitar um pouco mais, a entender melhor trabalhar

valores.

Trabalhar com jogos em sala de aula possibilita aos alunos trabalharem com a
regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, mediante acdes necessariamente su-
bordinadas as regras. E Todos esses aspectos sdo de fundamental importancia a vida
em sociedade.

Buscando analisar esse recurso em todos os seus aspectos indagamos a percep-
¢do acerca de alguma desvantagem ao aplicar o jogo em sala de aula, e um dos entre-

vistados apontou a falta de concentracdo dos alunos.

As professoras entrevistadas ndo identificam nenhuma desvantagem na utiliza-
¢do do jogo em sala de aula. E claro que o barulho é inevitavel, pois s6 através de dis-
cussoes é possivel chegar- se a resultados convincentes. E preciso encarar ess e barulho

de forma construtiva, pois sem ele, dificilmente, ha clima ou motivagao para o jogo.

Quanto a concepcao do professor acerca do seu papel durante a aplicagdo do jogo

e que intervengoes ele realiza, a resposta obtida foi de mediador.

A intervengdo do professor no jogo pode ser um fator determinante na transfor-
macao do jogo espontaneo em pedagogico.

Na concepcao de Macedo (2000): As aquisi¢des relativas a novos conhecimen-
tos e contetidos escolares nao estdo nos jogos em si, mas dependem das intervencdes
realizadas pelo profissional que conduz e coordena as atividades (...) jogar favorece e
enriquece o processo de aprendizagem, na medida em que o sujeito é levado a refletir,
fazer previsoes e inter- relacionar objetos e eventos, bem como contribui para fornecer
informacdes a respeito do pensamento infantil, o que é fundamental para o profissio-
nal que pretende auxiliar na superacao das eventuais dificuldades. (MACEDO, 2000.
p- 27).

Na questdo subsequente averiguamos se o professorr ecomenda que os alunos
registrem suas jogadas, a forma de registro e a finalidade. As respostas salientam que
enquanto um docente usa o registro buscando manter o acompanhamento do que foi

aplicado, os demais preferem fazer intervengdes nos grupos.

Também se pode constatar pelas entrevistas que as professoras nao utilizam o
registro com a finalidade de garantir a aprendizagem dos conceitos desenvolvidos na
situacao de jogo. E importante o professor analisar o registro de resolucdo de proble-

mas de jogo, para verificar o raciocinio do aluno.
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Também se buscou conhecer a concepgao dos professores quanto a contribuigao
dos jogos para o desenvolvimento da habilidade de célculo mental, a forma como isso
acontece e por intermédio de quais jogos. Todos afirmaram que sim, sem, no entanto,

referendar a forma e os tipos de jogos.

De acordo com as respostas dos professores entrevistados percebemos que eles
abordam o cédlculo mental porque ajuda aos alunos a organizar seu pensamento, agili-
zando o trabalho cognitivo, pois o aluno é estimulado a pensar rapidamente e encon-
trar uma solugao para o problema. O célculo mental também contribui para o maior
dominio do célculo escrito a medida que o agiliza, além de permitir que o aluno que
compreenda algumas das propriedades das operagdes matemaéticas.

Vocé consegue identificar a aprendizagem do(s) conceito (s) que vocé pretende
ensinar ao utilizar o jogo? Para esse questionamento, identificamos respostas positivas
advinda de todos os entrevistados com ressalva apenas para os alunos que sabem ler

e interpretar.

Em relacdo a aprendizagem dos conceitos desenvolvidos no jogo, foi menciona-
do que outros conhecimentos sdo trabalhados além daqueles que o professor propde

ao utilizar um determinado jogo em sala de aula.

No tocante a forma como se da a avaliacdo d a aprendizagem dos alunos na si-
tuacao de jogo e se ha dificuldades em realiza-la, foi mencionada a avaliacao realizada
no momento da execucdo da atividade, a qual assim como qualquer outra acao edu-
cativa demanda dificuldade. Nesse contexto de busca de verificacdo da realizacao da
avaliacdo de aprendizagem dos alunos na atuagdo do jogo,Borim( 1996), afirma que
o professor pode ficar desestimulado a utilizar jogos em sala de aula por nao saber
como poderd avaliar os alunos nesta atividade. Além disso, é senso com um que jogo

é apenas brincadeira, o que dificultaria qualquer avaliacdo sobre os contetidos ou ha-
bilidades trabalhados.

Na concepcdo da supracitada autora, o professor deve avaliar os alunos no mo-
mento que eles estdo jogando, circulando pela classe, para verificar se os objetivos
pretendidos estdo sendo alcangados. A autora cita ainda a observacdo com o outra
forma de avaliacao em que as habilidades de raciocinio se transferem para a resolugao
de problemas e as habilidades de linguagem se estendem a argumenta¢des em outras

£

situacdes de aprendizagem em matemadtica. Para isso, “ o professor deve propiciar
momentos em que os alunos resolvam problemas que exijam o desenvolvimento do
raciocinio e que discutam as solugdes obtidas e suas formas de encaminhamento” (BO-

RIN, 1996, p. 77).
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Para finalizar foi questionado quanto tempo o professor utiliza esse recurso me-
todologico e se percebeu mudancas no aprendizado dos alunos.Um dos entrevistados
ressaltou que sempre fez uso desse recurso, enquanto os demais apontam uma média

de cinco anos de utilizacao.

Em relagao ao aprendizado, consideram que os jogos sempre proporcionam mu-
dancas além de despertar nos alunos muito interesse, muitas vontade de estar apren-
dendo quando é uma coisa diferente, que parte do habitual que eles veem todo dia na
sala de aula.

Ficou evidente que os professores que fazem uso do jogo nas aulas de Matematica
sao os que concluiram sua formacao recentemente. A existéncia dessa situagdo deve-
se ao fato das discussdes para utilizagdo deste recurso metodolégico seja algo atual,
nao estando, portanto, presente entre os professores que aderem o modelo tradicional
de ensino ainda tdo presentes em muitas instituicdes escolares. Assim, é de singular
importancia que os professores participem de cursos de formagao continuada, em es-
pecial, relacionados ao ensino da Matematica, e que adotem, em suas aulas recursos

metodolégicos que contribuam para o aprendizado dos alunos, como é o caso do jogo.
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Apés o estudo tedrico comprova- se que varios autores da drea da Educagao
Matematica evidenciam a importancia da utilizacdo do jogo no processo
ensino-aprendizagem da Matematica. Isso nos possibilita concluir que o jogo propicia
ao aluno a construgao do seu proprio saber, tirando-o da condi¢do de ouvinte passivo
das explicacoes do professor. Na situacdo de jogo o aluno se torna mais confiante, ex-
pressa o que pensa e tira suas proprias conclusdes sem a necessidade de interferéncias
do professor. A participagdo do aluno na construgao do saber lhe possibilita dentre

outros aspectos, o raciocinio.

Dessa forma, por intermédio de atividades com jogos os alunos com dificuldades
de aprendizagem mudam a imagem negativa do ato de aprender em decorréncia do
contato com experiéncias desafiadoras que lhes garantam que aprender é interessante.

Evidencia- se assim, a relevancia da utilizacdo do jogo em sala de aula, como uma
forma estratégica favoravel e desafiadora para aprimorar o tema inicial do contetido,-
tixar, revisar, para se propor debates, bem como promover habilidades interpessoais.
Portanto, antes de iniciar a atividade o professor precisa elaborar um projeto de tra-
balho com este recurso metodoldgico, analisando a potencialidade educativa que o

mesmo apresenta e o aspecto curricular que deseja desenvolver.

No momento do jogo é fundamental que o professor realize boas intervengdes
pedagodgicas para que os alunos possam atuar ativamente no processo de construgao
de conceitos matematicos. Também cabe ao professor criar um ambiente propicio ao
desenvolvimento desta atividade e escolher jogos que proporcionem desafios aos alu-

nos.

Recomenda-se como maneira indispensavel introduzir contetidos nas aulas usan-
do vérios e diferentes recursos como jogos, vivéncias proprias e a tecnologia é uma for-
ma motivadora de amadurecendo para que o aluno tenha o desejo de aprender sendo
funda mental para despertar nos mesmos uma aprendizagem significativa e cognitiva,
facilitando na construcdo de seus pensamentos desafiadores para que possam progre-
dir em suas atuagdes transformando as dificuldades encontradas em oportunidades

de aprender diferenciadamente visto que, com o ladico se torna mais prazeroso.

Presencia-se a necessidade de explorar mais o campo da ludicidade em cujo con-
texto reside uma ferramenta eficaz e fundamental no planejamento do professor e que
traz mudancas em sua pratica docente. Para tanto o educador necessita ter o dominio e
a compreensdo de que esses recursos ao serem bem aplicados trazem uma troca eficaz

de conhecimentos professor - aluno sem precisar ser de forma mecanica.
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E imprescindivel a necessidade de motivar os alunos para facilitar o processo de
ensino e despertar maior interesse na aprendizagem. Toma- se como pressuposto uma
mudanca de postura do professor passando a ser um mediador, um incentivador, que
além de diferenciar o contetido proposto busca formas de relacionar contetidos a reali-
dade do aluno incentivando- o, permitindo trabalhos em grupos e discussodes, dando-

-lhe confianca cognitiva e entusiasmo, afim de criar capacidades e estratégias préprias.

Atribui- se os jogos a caracterizagdo de metodologia eficaz para melhorar o de-
sempenho dos alunos. Através do ladico objetiva-se a vinculacdo teoria pratica e
propicia uma abordagem intuitiva, auxiliando na capacidade de concentracdo dos

alunos e imagina¢do bem como na autoafirmacado e autonomia.

Vale destacar que varios estudos enfatizam que ao jogar os alunos passam por
situacdes de resolucdo de problemas, investigam e descobrem melhores jogadas, re-
fletem e analisam as regras, estabelecendo relagdes entre os elementos do jogo e os
conceitos matematicos. O jogo possibilita uma situacdo de prazer e aprendizagem sig-

nificativa nas aulas de matematica.

Ficou nitida a importancia do jogo nas aulas de matemaética, porém este estudo
evidenciou que estas aulas devem ser bem planejadas e orientadas pelo professor para
que a atividade nao tenha um carater de “jogar por jogar” e sim que possa auxiliar os
alunos no desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise, levantamento
de hipoteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada de decisao, argumentacdo, que

estdo relacionadas ao raciocinio 16gico, conforme ja mencionado.

Constata-se nessa pesquisa que as atividades com jogos nos anos finais do Ensino
Fundamental em Morada Nova é capaz de favorecer uma aprendizagem significativa
sendo realizadas de forma interdisciplinar pelos professores e alunos. Contudo ainda
se veem como desafio uma maior integracdo dos alunos, os educadores por sua vez
propdem atividades ndo fragmentadas e sim buscam trabalhar jogos trazendo viven-
cias do meio para construcdo de conceitos, elaboracdo feira de ciéncias e projetos atra-

vés do ladico como ferramenta para despertar nos alunos o gosto pela matematica.

Assim, espera- se com este trabalho ter dado uma pequena colaboragao sobre as
possibilidades metodolégicas do jogo no processo ensino- aprendizagem de matema-
tica, tomando por base o conteddo de matemética do ensino fundamental. Despertar
os educadores, sobretudo, para a necessidade de se desenvolver mais pesquisas nessa
area especifica. Cabe ressaltar, no entanto, que na dinamica de aula com jogos, o pro-
fessor deve ser o piloto e o aluno o copiloto deste processo. E importante que o profes-
sor tenha o controle do processo didatico, sob pena d o jogo deixar de ser um elemento

importante do processo ensino - aprendizagem, para tornar-se apenas um passatem-
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po. Ainda assim, insistimos que, quando bem usado, o jogo torna-se uma ferramenta

eficaz para o processo ensino-aprendizagem de Matematica.

RECOMENDACOES

* E essencial que os professores busquem alternativas e inovagdes para su-
perar as dificuldades dos alunos, programar estratégias com énfase a al-
cancar seus objetivos didéaticos.

* Faz- se necessério que as institui¢des educacionais incentivem os professo-
res a trabalhar com jogos, dando suporte e trabalhando em conjunto para
desenvolverem projetos, oficinas, capacitacdes e competicdes, tendo assim
como estimulo para o aluno a forma de expressar suas ideias mate-
maticas e raciocinio légico.

* Contribuir para despertar nos sujeitos da aprendizagem o envolvimento e
a compreensdo do real papel do jogo como recurso pedagogico para que
possam potencializar e enriquecer o processo de aquisicio do conheci-
mento da matematica.

* Da oportunidade para que os alunos passem por experiéncias matemadticas
diferenciadas e prazerosas.

* Motivar o professor para a constante capacitacdo a f im de que possa ofer-
tar um ensino prazeroso e significativo para o aluno.

* A escola como um todo deve contribuir para que a matemadtica seja vista
como uma disciplina essencial para o desenvolvimento intelectual do alu-
no através das resolucdes de problemas através de jogos de exercicios e de
raciocinio légico.

* Quebrar o paradigma de que jogos e brincadeiras sdo estratégias metodo-
logicas para se utilizar na alfabetizagdo. Esses recursos podem ser utiliza-
dos em todas as modalidades e niveis de ensino.
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SOLICITACAO DE AUTORIZACAC PARA REALIZACAO DE PESQUISA
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UNTYERSIDALY

UNIVERSIDADE SAN LORENZOQ — UNISAL
) PROGRAMA DE POSGRADO STRICTO SENSU
i MESTRADO EM CIENCIAS DA EDUCACAO.

SOLICITACAO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA

f Ilma. Senhora Diretora, -

Ao cumprimentarmos V. Senhoria, solicitamos autorizagdo para realizacdo de

g pesquisa na Escola de Educacgio Basica Prefessora Ana Clara Andrade Nantua Bento,

tendo como tema centrali de estudo: AprendizagemSigniﬁcativa Através De

Jogos: Uma Proposta Desnfi.adoraAPara a Aprendizagem Das Ma‘temétieas No

Ensino Fundamental Em Morada Nova Cears, 2014.Esclarecemos que essa

i Pesquisa destina-se a elaboragio da Dissertagio de Mestrado em Ciéncias da

Educagio, realizado na Universidade San Lorenzo em Assuncgio, Paraguai e que seus

2 P s

resultados tornar-se-4¢o benéficos a este 'educandé’rio, uma vez que norteardo, a

f posteriori, outras avaliagdes.
) Uma vez concedida a autoriza¢do, comprometemo-nos a respeitar todos os principios

" . éticos de Beneficéncia, Ngo - maleficéncia, Justica e Auatonomia, atendendo aos
aspectos preconizados pela Resolugdo 196/9

); ; ¥ humanos no Brasil (BRASIL, 1996).

" An!ecipadamente, agradecemos fua prestimosa claboragio.
- /ljéﬁm__gi_ ﬂ;_jzm&_% of .

y Maria sylvelena soares maciel
£ Mestranda

6, que rege a pesquisa com seres

. Morada Nova - CE, Julho de 2014,
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UNIVERSIDAD
SAN LORENZO
A Y

TERMO DE COMPROMISSO EM RELACAO A EVENTUAIS
CORRECOES NA TESE OU DISSERTACAO

Por meio deste instrumento, declaro que em caso de eventuais ajustes efou
corre¢des que necessitem ser realizados no trabalho a ser por mim defendido,
por solicitacdo da banca examinadora, cuja decisdo & soberana, me
comprometo a realiza-lo no prazo que for estabelecido pela referida banca, sob
pena de ter o resultado de minha defesa comprometido, caso nZo seja
cumprido o prazo concedido.

MARIA.. BYLUELENMA. CORLES.. MACLEL ...

Nome legivel g assinatura do mestrando ou doutorando

Manis CJ/I/W Lowe, Mo
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CARTA DE AVAL

Autorizo a entrega & UNISAL, para posterior defesa, da tese (ou dissertacio)
nttuiaca “APRENDIZAGEM SIGMIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS : UMA PROPOSTA
DESAFADORA PARA A APRENDIZAGEM DA S MATEMATICAS NO ENSRIO FUNDAMENTAL EM
MORADA NOVA CEARA, 2018~ do(a) alunoia) Maria Syveiena Soares Maciel, por mim

orientada (a).

Assunc3o, 14 de Margo de 2015
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T
Dea.
Clencias da

N 28

Nome e assinatura do(a) Tutor(a).
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APENDICE B - ROTEIRO DE ENTREVISTA PARA PROFESSORES

ROTEIRO
A

1. Qual fgusis) tino {a)

Q
_—
(&)

) vecé utiliza para ensinar Matematica?
2. Que contelido matematico é explorado com esse (s) jogo (s)?

3. Exemplo.

4. Com que série?

S.Comc éa aprendizagem dos alunos com asse 8} joge (s)?

6. Quais potencialidades do jogo no processo ensino—aprendizagem da
Mateméatica vocé identifica ao utilizar o jogo em sala de aula?

7. Como & uma rotina de aula em que e utilizado o jogo? Vocé realiza um
projete para utilizar o jege?

8. O jogo é utilizado para iniciar um conteddo ou para fixar um contetido?

9. Quais as dificuldades que vocé sente quando propde jogo nas aulas de
Matematica? ;

10- De uma maneira geral, como os alunos se comportam durante a realizacao
dos jogos nas aulas de Matematica?

11. Quais as vantagens que voce identifica ao aplicar o jogo em sala de aula?
12. Vocé percebe alguma desvantagem ad aplicar o jogo em sala de aula?

13. Qual é o seu papel durante a aplicagéo do jogo? Que intervengbes sio
feitas?

14. Vocé recomenda que os alunos registrem suas jogadas? De que forma?
Para qual finalidade?

!5. Vocé acha que o jogo pode desenvolver a habilidade de calculo mental? De
que forma isso acontece? Com gue jogo?

16. Vocé consegue identificar a aprendizagem do (s) conceito (s) que vocé
pretende ensinar ao utilizar o jogo?

17- Como vocé avalia a aprendizagem dos alunos na situagdo de jogo? Ha
dificuldades em realizar esta avaliacdo?

18- Ha quanto tempo vocé utiliza esse recurso metodologico? Percebeu
mudancas no aprendizado dos alunos?
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ANEXO 1 - AMOSTRA DAS RESPOSTAS DA ENTREVISTACOM
PROFESSORES
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ANEXO 2 - REGISTRO FOTOGRAFICO DAS OBSERVACOES DAS
AULAS CONVENCIONAIS

|
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ANEXO 3 - AMOSTRA DO REGISTRO DAS AULAS OBSERVADAS

6° p
Ohwv\mu de SDDD. I5/08/20t4
”&Wjﬁm do Tobally eeom alivpdy Lo,

e Aritan Q M& JSOuc{a
”"’“"‘;f“ww 4 o e 4

‘Jﬂ-mﬁltﬂ“! m,sn%;_u_

m ﬁ W% W:ag-@%rwp auma Epmé
Md“m tansdovom 2 o Tunpia r:x:da

&Wmmmwmmﬂwu@é@%

mﬁwmwm 0

,{{ﬂi,{'\;ui,g &Ltﬂfﬁ_u& UGLEJ_M?L‘OJLQLJNJGJ’\A@ aAg? a,éu‘l'\-‘-"‘)
Lﬁ/\m{m anale ﬁ’\ﬂﬁ deminap o mdo ma’-ii_,m&)
ﬁ\nww\m oo Jw.Qa- o W&U\w« ﬂ,.qnm. & mjoad‘ Lo

WW a)u\dm n ade onlinue e o ?‘
%‘-Lt (o) - dbtmm M m{mw\z{a o tanfyilo
“CMW*Q“ 2+ Ainando 0o didwidas |

rwaQ Mﬁﬂ.‘(jul (DEVE dﬂcm ALun
a/t‘ Fi 1S Q[SP’(& Ao odw  poNe %p.v-

ProwveI s B«id,mu eoutoade AL FD} vl il -
Bodt .




APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA
DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
134 ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA

ANEXO 4 - QUESTIONARIO REALIZADO NA
TURM A DO 8 ° ANO

QUESTIONRIO PARA ALUNOS DA ESCOLA ANA CLARA ANDRADE NANTUA
BENTO ALUNO(A):
SERIE :

1-QUANDO VOCE ESTUDA COM JOGOS A MATEMATICA FICA MELHOR DE
ENTENDER O CONTEUDO ? ( )SIM ( ) NAO () AS VEZES

2-QUANDO O PROFESSOR TRABALHA COM JOGOS MATEMATICOS VOCE
CONSIDERA UMA PERCA DE TEMPO? ( )SIM () NAO () AS VEZES
3-PARA VOCE E MELHOR APRENDER JOGANDO? ( )SIM ( ) NAO () AS VEZES
4-VOCE GOSTA DE ESTUDAR MATEMATICA QUANDO ENVOLVEM 0S JOGOS?

( )SIM ( ) NAO () AS VEZES

5-VOCE ACHA POSITIVO QUE O PROFESSOR TRABALHE EM SALA COM JOGOS
MATEMATICOS? ( )SIM ( )NAO () AS VEZES

6-VOCE SENTE DIFICULDADES QUANDO O PROFESSOR TRABALHA COM OS
JOGOSEM SALA? ()SIM () NAO () AS VEZES

7-APOS TRABALHAR COM OS JOGOS MATEMATICOS FICOU MELHOR ASSIMILAR
OS CONTEUDOS? ( )SIM ( ) NAO () AS VEZES

8-OS JOGOS TRABALAHADOS EMSALA MELHORA SEU RACIOCINIO PARA
ENTENDIMENTO DO CONTEUDO? ( )SIM ()NAO () ASVEZES
9-ESTUDAR COM JOGOS E INTERESSANTE ? ( )SIM ( )NAO () AS VEZES
10- VOCE DEMONSTROU INTERESSE AO TRABALHAR COM OS JOGOS?

( )SIM ( ) NAO () AS VEZES

11-O QUE VOCE ACHOU QUANDO A SALA ENVOLVEU-SE NA FEIRA CULTURAL
QUANDO TRABALHOU COM 0OS JOGOS MATEMATICOS?

( ) GOSTEIMUITO () NAOGOSTEI () PODERIA TER SIDO MELHOR
12-0O QUE VOCE ACHOU DA REALIZACAO DO PROJETO MULTIPLICANDO COMO
ATIVIDADE NA ESCOLA? ( ) GOSTOMUITO () NAO GOSTO

13-VOCE ACREDITA QUE ESSE PROJETO BENEFICIA A SUA APRENDIZAGEM NO
ENSINO DA MATEMATICA ? ( ) SIM( )NAO

14- SEU RENDIMENTO MELHOROU DEPOIS QUE PASSOU A ESTUDAR COM OS
JOGOS E PROJETOS MATEMATICOS ?

( ) SIM () NAO
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ANEXO 5 - AMOSTRA DO REGISTRO FOTOGRAFICO DAS
AULAS COM JOGOS
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ANEXO 6 - AMOSTRA DE ATIVIDADES’ATRAVI:ZS DE JOGOS
COM O CONTEUDO PROGRAMATICO 8 ° ANO

TRIMINOS DE EQUACOES DO 1° GRAU

Objetivo:

Fixar a resolucdo de equagdes de 1° grau;

Estimular o raciocinio l6gico.

Divisdo da classe:

Grupos de trés ou quatro integrantes.

Material (para cada grupo):

16 pecas (cartas em formato de tridngulos equilateros com 7 cm).
Descricao do jogo:

Este jogo é constituido por 16 pecas (cada uma de suas pegas é dividida em trés
partes, e nessas partes é colocada equagdes e/ ou raizes de equagdes) com o formato de
um triangulo de 7 cm cada. A finalidade desse jogo é formar um tridngulo equilatero
com todas as pecas unidas por equagdes e suas respectivas raizes. O triminé é feita
uma disputa entre as equipe, a qual tem premiagdo (pode ser canetas, por exemplo)
para a equipe que conseguir montar o triangulo primeiro.




APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA ATRAVES DE JOGOS: PROPOSTA
DESAFIADORA PARA A APRENDIZAGEM DAS MATEMATICAS NO
ENSINO FUNDAMENTAL EM MORADA NOVA - CEARA 13 7

Quantidade: 10 unidades (16 pegas cada)
DANOMIO

Objetivos
Aprimorar o conhecimento da multiplicacdo de monomios.

Materiais

Dado feito de papel com um mondémio em cada face, 6 tabelas que apresentam

todas combinagdes de produtos dos monoémios de cada dado e lapis de cor.

Metodologia

Distribuir o material para cada grupo (neste caso trios, mas em sala de aula su-
gere-se que os professores trabalhem em dupla). Decide-se quem inicia a disputa. O
aluno deve jogar os dois os dados (modelo abaixo) e verificar qual o produto corres-
pondente as duas faces superiores, procurando o valor do produto na tabela (modelo
abaixo). Caso encontre, e esteja correto, devera pintar o quadradinho referente. O pro-
ximo jogador ira jogar os dois dados e também pintar, com seu lapis, um quadradi-
nho que tenha o produto correspondente as duas faces. Assim sucessivamente até que
alguém feche uma trinca com sua cor (na horizontal, vertical ou diagonal). Quando o
aluno fechar uma trinca em uma das tabelas ele a conquistou. Vencera o jogo quem
ganhar mais tabelas. Se ao jogar o dado o produto que aparecer ja estiver pintado o

jogador perde sua vez.

Quantidade: 07 unidades
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RODA-VIVA DOS POLINOMIOS

N° de Participantes

2 a 5 alunos

Material

Tampinhas ou fichas coloridas (uma cor para cada jogador), roleta, tabuleiro,
rel6gio com ponteiros de segundos ou ampulheta.

Objetivos

Reconhecer que a fatoragao é o caminho inverso dos produtos notaveis ou pro-
priedade distributiva; desenvolver a habilidade de reconhecer os polinémios resultan-

tes dos bindmios.
Regras

1. Cada participante, na sua vez, gira a roleta e tem um minuto para encontrar

um polindmio que contemple o caso sorteado.

2. Encontrado o polindmio correspondente, o aluno coloca sobre ele a sua ficha.

Se ndo encontrar, passa a vez.

3. Ojogo termina quando o tabuleiro ficar totalmente coberto pelas fichas. Uma
outra alternativa é estabelecer um tempo para a duragdo do jogo, indepen-
dente do preenchimento do tabuleiro.

4. Ganha o aluno que, no final, tiver mais fichas no tabuleiro.Quantidade: 06
roletas e 06 tabuleiros
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