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RESUMO

Uma das questfes desafiadora da realidade em Educacdo, que muitos alunos da
escola publica encontram é a dificuldade em relacdo a disciplina de Matematica,
principalmente quando se trata da Educacao de Jovens e Adultos e Idosos (EJA), a
maioria deles ndo se sente estimulados a participarem das aulas de matematica, e
grande parte ndo consegue dar sequéncia aos estudos. Partido dessa premissa,
esta pesquisa tem a intencdo de investigar como o uso de jogos matematicos pode
estimular a participacdo e o engajamento de estudantes da Educacéo de Jovens e
Adultos (EJA) numa escola da rede municipal de Manaus/AM. O problema de
pesquisa estd em responder a seguinte questdo: sera que o0 uso de jogos
matematicos, enquanto instrumentos de ensino e aprendizagem estimulam a
participacdo e engajamento de estudantes da EJA e o interesse pela Matematica? A
metodologia adotada de abordagem qualitativa, sendo um estudo de caso, realizado
com duas turmas da 42 fase A e B, com total de 50 alunos, em que foi realizado os
seguintes experimentos: jogo do bingo da adic&o e o jogo do bingo da multiplicacéo
que envolvem calculo mental da memoria; o jogo produto como estratégia que
envolveu a tomada de decisdo; e a atividade Iudica que é um desafio da piramide
matematica da adicdo e subtracdo. Para obter o resultado do objeto do estudo,
foram analisadas entrevistas, questionarios, diario de campo e percepcbes dos
participantes da pesquisa, durante a aplicacdo das atividades em sala de aula com
0os jogos. A fundamentacdo tedrica foi embasada na Pedagogia libertadora, na
aprendizagem em um contexto sdcio-historico e jogos matematicos. Os resultados
da pesquisa apontaram que 0s experimentos realizados, quando assessorados via
atividades pedagdgicas, auxiliaram na aprendizagem dos alunos da EJA da 42 fase
de uma Escola Municipal de Manaus, em que durante os momentos demonstraram
possibilidades de aprendizagem, sendo ativos do processo via dialogos matematicos
entre os colegas e a professora/pesquisadora.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; EJA; ludico na sala de aula; ensino e
aprendizagem.



ABSTRACT

One of the challenging issues of reality in Education, which many students of public
school find is the difficulty in relation to the discipline of Mathematics, especially when
it comes to Youth and Adult Education (EJA), most of them do not feel stimulated to
participate in classes, and most of them cannot continue their studies. Based on this
premise, this research intends to investigate how the use of mathematical games can
stimulate the participation and engagement of students of Youth and Adult Education
(EJA) in a school of the municipal network of Manaus/AM. The research problem lies
in answering the following question: does the use of mathematical games, as
teaching and learning instruments, stimulate the participation and engagement of
EJA students and the interest in Mathematics? The methodology adopted of
gualitative approach, being a case study, carried out with two classes of the 4th
phase A and B, with a total of 50 students, in which the following experiments were
carried out: game of bingo of addition and the game of bingo of multiplication that
involve mental calculation of memory; the game product as a strategy that involved
decision making; and the playful activity that is a challenge of the mathematical
pyramid of addition and substation. To obtain the result of the study object,
interviews, questionnaires, field diary and perceptions of the research participants
were analyzed during the application of the activities in the classroom with the
games. The theoretical foundation was based on liberating pedagogy, learning in a
socio-historical context and mathematical games. The results of the research pointed
out that the experiments carried out, when advised via pedagogical activities, helped
in the learning of the EJA students of the 4th phase of a Municipal School of Manaus,
in which during the moments they demonstrated learning possibilities, being active in
the process via mathematical dialogues between colleagues and the
teacher/researcher.

Keywords: Mathematics Education; ludic in the classroom; teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Sou professora de Matematica na rede Municipal de Manaus/AM, leciono para
0 Ensino Fundamental e para a Educagéo de Jovens, Adultos e ldosos (EJAI). Minha
formacao basica se deu em escolas publicas do Amazonas. Sou Bacharel em
Ciéncias Contabeis pela instituicdo Centro Integrado de Ensino Superior do
Amazonas (CIESA) em 1994. Conclui a especializacdo em Auditoria Contabil pela
Universidade Federal do Amazonas (UFAM) em 1998 e possuo Licenciatura em
Matematica pela Universidade Luterana do Brasil (ULBRA) desde 2006.

Antes de exercer a profissdo de professora trabalhei em empresas privadas
na area da Contabilidade, mas sempre tive vocacao para ensinar. Comecei atuar no
magistério assim que conclui o curso de Ciéncias Contédbeis, ministrando aulas de
contabilidade nos Cursos Técnicos Profissionalizantes (Ensino Médio) em escolas
publicas de Manaus e, s6 apds a conclusdo do curso de Licenciatura em
Matematica, que passei a ministrar aulas de Matematica para o Ensino Fundamental
e Médio.

Durante esse tempo parei de estudar e fiquei trabalhando em sala de aula
com a disciplina de Matematica. Pensava em fazer o Mestrado, porém, priorizei que
os meus filhos estudassem e concluissem a Faculdade, entdo agora estou podendo
concluir o desejado Mestrado.

Exerco a profissdo de professora ha mais de 20 anos e durante o tempo que
leciono na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) (2013-2023), como professora de
Matematica, tenho acompanhado, por alguns anos, as dificuldades que os alunos da
EJA, da rede municipal de Manaus possuem em relacdo a compreensdo de
conceitos basicos que envolvem a Matematica. E, além de perceber que existem
poucas atividades ludicas sendo trabalhadas, em sala de aula, com esse publico,
senti-me instigada a investigar essa questdo buscando uma metodologia que
despertasse o interesse dos alunos, e que eles sentissem motivados no componente
de Matematica, em sala de aula.

Assim no presente trabalho optou-se pela realizacdo de jogos matematicos,
trabalhando os conceitos basicos da Matemética com alunos das 4 fases' A e B da
EJA de uma escola da rede municipal de Manaus/AM, pois, conforme ja indicavam

' A 42 fase corresponde ao Médulo Final Il e IV, ou seja, 8° e 9° do Ensino Fundamental (Brasil,
2018).
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os PCN (Brasil, 1998) os jogos séo ferramentas importantes para o aprendizado dos
contetudos matematicos e do desenvolvimento de célculo mental.

Sendo que, seja para aprender-ensinar, aprender-fazer ou aprender-aprender,
nao importa os paradigmas adotados pela sociedade em questdo, a educacgao se
mistura a vida e a vida mistura-se a educacdo. Nesse sentido, Brandao (1995),
pontua que em mundos diversos a Educacao existe de diferentes formas, ela existe
em cada povo; da familia a comunidade, tornando e difusa em todos os mundos
sociais. Esse autor destaca, ainda, que a Educacao vai muito mais além do que
ajudar a pensar tipos de homens, ela ajuda a cria-los.

Em vista disso, Brandao (1995), define educacdo como sendo a troca mutua
de saberes que constituem e legitimam os individuos, possibilitando o processo de
producdo de crencas e ideias, de qualificacbes e especialidades que envolvem as
trocas simbolicas.

Inserida na dindmica da sociedade capitalista, a educacdo € uma pratica
socialmente produzida que traduz objetivos e metas que ultrapassam os muros das
escolas e alcancam a producédo e reproducéo de interesses vigentes no momento
histérico. Condensando conhecimentos cientificos, artisticos, politicos, culturais e
sociais produzidos, a Educacado constitui ferramenta estratégica na estruturagdo da
divisdo social do trabalho, ora atendendo objetivos de instrumentalizacdo do
individuo para reproducéo das relacdes de producéo instituidas, ora possibilitando
sua emancipacao através da producdo de um conhecimento pertinente que desvela
0 aparente e vai a raiz do que esta posto. Com o desenvolvimento produtivo, as
revolugdes tecnoldgicas, nas comunicacdes e sistemas de transporte, as exigéncias
relacionadas a Educacédo ha muito deixaram de ser apenas o ler e escrever. Novas
demandas surgem a cada dia, pressionando o sistema educacional por mao-de-obra
gue atenda as necessidades do processo produtivo.

Em uma perspectiva sociolégica, essa educa¢do ganha ares de moral, visto
que, segundo Rodrigues (2007) os valores, as crencas e as normas compartilhadas
no seio de uma cultura cuja divisdo do trabalho predomina, sofrem interferéncias de
grupos, de status e de classes. Em sintese, essas interferéncias ocorreriam numa
sociedade muito diferenciada, como as sociedades contemporaneas. Em
consequéncia, a divisdo do trabalho e a diferenciacdo social surge a liberdade

moderna, essa, por sua vez, diminui arigidez das regras sociais.
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Para Durkheim (2011) quanto mais liberdade individual, mais
individualismo, ou seja, quanto mais o individualismo cresce, mais a consciéncia
coletiva diminui. No entanto, sem consciéncia coletiva, sem moral coletiva, a
sociedade ndo pode sobreviver. Nesse sentido, Rodrigues (2007) salienta que, a
solidariedade € a argamassa que mantém a sociedade ligada. Sem esse aglutinante
a sociedade se desintegraria, ou seja, ocorreria o que Durkheim chamou de anomia,
Ou seja, a auséncia de regras, 0 caos.

Sob essa corrente, a Educagdo assume o significado de educacdo moral e
ferramenta estratégica pela qual aprendemos a ser membros da sociedade, ou seja,
Educacdo é socializacdo. Para Durkheim (2011), a Educacdo adequada seria a
Educagéo propria ao meio moral que cada uma compartilha. Contudo, nas
sociedades contemporaneas, cada vez mais complexas, existem muitos meios
morais, e isso impossibilita a existéncia de uma educacédo Unica para que todos
aprendam a ser membros de uma sociedade. Contudo o Sociélogo francés, sublinha
que por mais especificos que sejam 0s meios morais para os quais os individuos sado
educados, sempre existirdo crencas e valores basicos que sdo comuns a todos.

Ademais, se a adaptacdo do individuo na sociedade se da mediante os
seguintes objetivos: conseguir a realizacdo individual através da propria capacidade;
favorecer a adaptacao dos individuos a grupos sociais, incluindo a familia; mobilizar
para o trabalho e necessidades da sociedade e motivar os individuos para uma
participacdo ativa, como cidaddo, na propria comunidade entender tais objetivos
exigem situar em qual contexto que os mesmos se reproduzem (Novaes, 1986).

De acordo com Novaes (1986), a escola para alcancar seus objetivos enfrenta
ndo s6 o problema do atendimento as diferencas individuais, mas também na
conciliagdo de uma formacdo normativa essencial a integracdo do individuo na
sociedade com as necessidades do ritmo do desenvolvimento, considerando os
problemas das classes sociais em questdo. Além dos aspectos pedagdgicos e
didaticos descritos por Novaes (1986) existem aspectos sociais a serem observados,
por exemplo, as oportunidades de chegar a escola e de permanecer nela o tempo
necessario devido para se obter os bens da educacao que lhe é oferecida.

Para Saviani (2009), h4 uma desigualdade nesse saber distribuido, pois,
nemtodos os individuos concluem seus estudos formais, ou até mesmo néo tiveram

acesso a educacdo oferecida pela escola. As desigualdades que assolam a
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sociedade manifestam-se na educacdo deixando muitos como excluidos e/ou
marginalizados do sistema escolar.

Em relacdo a esse quesito, as teorias educacionais podem ser divididas em
dois grupos: o primeiro grupo vé a educacdo como um instrumento de equalizacao
social, de superacdo. Ja o segundo grupo, entende a educacdo como um
instrumento de discriminagdo social, ou seja, um fator de exclusao social (Saviani,
2009).

Em tempos de globalizacdo, com uma realidade marcada pelo
desenvolvimento desigual, o Brasil ainda tem muitos desafios relacionados a
educacao. Todavia, é valido ressaltar que o estado do Amazonas registrou uma
gueda na taxa de analfabetismo, de acordo com a Pesquisa Anual por Amostra de
Domicilios Continua (PNAD Continua) em Educacdo e do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), a taxa de analfabetismo das pessoas de 15 anos ou
mais recuou de 5,1% em 2019, para 4,9% em 2022 (Amazonas [...], 2023).

Atrelado a queda do analfabetismo no estado, tem-se a movimentagao do
Governo do Amazonas, que por meio da Secretaria de Estado de Educacéo Cultura
e Desporto, ofertou s6 no ano de 2023, 46 mil vagas para Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA), modalidade disponibilizada em 190 escolas, da capital e do interior.

Se considerar a realidade do Municipio de Manaus/Amazonas, retratado no
trabalho de Lima, Gomes e Souza (2019), que entrevistou 1689 alunos, em 2014,
em 55 escolas da Secretaria Municipal de Educacdo de Manaus (SEMED) onde, no
qgue diz respeito a faixa etaria, a pesquisa mostrou que se encontra matriculada na
Educac&o de Jovens e Adultos EJA?, uma populacéo de 58 % que tem entre 15 e 20
anos; 15,6% que tem entre 21 a 30 anos; 14,9% que tem entre 31 a 40 anos; 6,7%
gue tem entre 41 e 50 anos; 4,2% que tem entre 51 e 60 anos e apenas 0,6% que
tem acima 61 anos. Nota-se, com base nos dados do estudo, que a populacéo de
jovens de Manaus predominava na EJA em 2014. Desses, 72% desistiram pelo
menos 1 ou 2 vezes, e 28% nunca desistiram.

No que trata do motivo da reprovacdo, 32,8% alegaram que foi por
desinteresse nos estudos; 25% por dificuldade em ler, escrever e interpretar; 15,4%
por conteudos apresentados de forma complicada; 10% por elaboracdo de provas

ZA sigla EJA significa Educacdo para Jovens e Adultos. Representa uma das sete modalidades
educacionais definidas pelo Ministério da Educagdo com o intuito de garantir aos cidadaos brasileiros
o direito a Educacgéo, mesmo que fora do periodo regular (Gabriela, 2023, n.p).
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muito dificeis; 16,8% por dificuldade na relacdo com o professor. Infere-se, portanto,
que 82%dos alunos entrevistados justificam seu insucesso escolar, de modo geral
nos aspectos didaticos do campo conceitual em questdo. Esses indices acendem
um sinal de alerta quanto ao papel da escola contemporanea nesse contexto, visto
que, sao diversos os motivos do fracasso escolar dos entrevistados.

Mediante esse cenario, a presente dissertacdo percebe a sociedade como
sendo essencialmente marcada pela divisdo entre grupos ou classes antagonicas
que se relacionam por meio das relacbes de poderes, e essas relacbes se
manifestam fundamentalmente na producéo da vida material e na educacéo. Acerca
da educacao transmitida pela escola, Bourdieu e Passeron (2019), pontuam que
esta encontra-se impregnada de violéncia simbdlica, visto que designa para o
individuo cognoscente uma imposicao arbitraria, onde nédo é apresentada avioléncia
de modo velado, pelo contrario oculta as forcas de poder que estdo na base.
Todavia, a Uunica forma dos alunos oriundos de classes sociais menos
favorecidas ter acesso a essa cultura € por meio da escola. Essa teoria ndo deixa
margem a duvidas, pois, segundo ela a funcdo da educacao tende a reproducao das
desigualdades sociais. E pela reproducdo cultural, a escola contribui
especificamente para a reproducgéo social.

Segundo essa perspectiva, Paiva (1987) salienta que as classes dominantes
buscam um novo mecanismo para excluir as classes menos favorecidas, para
beneficio dos setores médios que pressionam para participar do poder e tém na
educacdo um instrumento de ascensdo social. A vista disso, as mudancas de
paradigmas sociais e econdmicos demandam uma educacao popular mais efetiva, e
dentre essas a educacéao de jovens e adultos.

Por esse angulo, o direito a Educa¢édo ganhou destaque, uma vez que passou
a ser parte integrante de um conjunto de direitos sociais, que tem como eixo
norteador o valor da igualdade entre os cidaddos. No entanto, devido as
desigualdades sociais e econbmicas, nem todo cidaddo possui condi¢cdes
econbmicas favoraveis para se manter na escola pelo tempo adequado. Partindo
dessas premissas, pode-se inferir que a EJA é um reflexo das desigualdades sociais
e econdmicas que ocorrem no tecido social.

As necessidades e condicbes de aprendizagem unicas destes jovens e
adultos tém sido reconhecidas pela legislacdo brasileira, que prevé o ensino

regular noturno, a contextualizacdo de cursos e modalidades, e a organizagao
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flexivel, o cumprimento do principio da aceleracdo de aprendizagem e a
possibilidade de obtencéo de certificacdo por exames.

Destaca-se, portanto, o parecer CNE/CEB n° 11/2000, que para a EJA nao se
trata apenas de um texto, mas de um documento fundamental para compreender
suas especificidades, pois, as consideracbes postas no Parecer induzem a
implementacdo de politicas publicas e mudancas nas concepcdes em relacéo a EJA,
além de legitimar as Diretrizes Curriculares Nacionais para a modalidade, dentre
outras questdes (Brasil, 2000).

As politicas publicas direcionadas a EJA tém sido caracterizadas por
movimentos de avancos e retrocessos, nos ultimos vinte anos (Silva; Souza,
Barbosa, 2021). Certamente, o reconhecimento da educacado como dever do Estado,
“‘efetivado mediante a garantia de ensino fundamental obrigatério e gratuito,
assegurada inclusive sua oferta gratuita para todos os que ndo tiveram acesso na
idade propria”, conforme prescrito no Art. 208 da Constituicdo Federal (Brasil, 1988)
e reafirmado na Lei de Diretrizes e Base da Educac&o Nacional (LDB) n°® 9394/1996,
representaram um marco histérico para a consolidacdo da EJA como modalidade
educativa.

Trata-se, desde entdo, de reconhecer a educacdo como um direito publico e
subjetivo de qualquer pessoa, de qualquer faixa etaria, que ndo tenha tido acesso a
escolaridade obrigatoria, podendo o titular exigir do Poder Judiciario o cumprimento
imediato do dever e da obrigacdo por parte das autoridades constituidas, conforme
explicita o paragrafo 3°, do artigo 5°, da LDB n° 9394/1996.

Para tanto, salienta-se que a Constituicdo de 1988 e LDB de 1996, por
exemplo, estipulam o direito de jovens e adultos de recebimento do ensino basico e,
ainda, exigem que o poder publico o ofereca regularmente. Em seus principios e fins

da Educacéo Nacional, a LDB n°® 9394/96, em seu artigo 2°, destaca que:

A educacdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o trabalho (Brasil, 1996, n.p.).

A lei ainda afirma que o ensino serd ministrado tendo como base, entre

outros, 0s seguintes principios:
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Il - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o
pensamento, a arte e o saber;

[.]

V - respeito a liberdade e apreco a tolerancia;

[...]

X - valorizacdo da experiéncia extra-escolar;

Xl - vinculag@o entre a educacgdo escolar, o trabalho e as praticas sociais
(Brasil, 1996, n.p.).

Nessa tessitura, pode-se ler a disposicdo de métodos que facilitem a
continuidade da educacéo por parte dos alunos. Visto que, ao lidar com pessoas que
naotém oportunidade de realizar plenamente a trajetoria escolar, a EJA enfrenta um
desafio muito especial, que é diferente da fase regular da educacdo basica.
Portanto, deve partir de uma perspectiva de integracdo para poder se posicionar
como pessoas criticas. No entanto, além do conteudo das escolas primarias e
secundarias, essa perspectiva também deve considerar o desenvolvimento humano
e a participacao social.

Uma parte do exercicio da cidadania destes Jovens e Adultos requer, como
direito adquirido, a conclusdo da Educacdo Bésica. O problema reside na
disjuncdo entre o conhecimento ensinado nas escolas e o conhecimento dos
estudantes. Na realidade, a dificuldade estd no modo em como esse conhecimento &
ensinado: ou seja, nos procedimentos metodolégicos empregados pelo professor
durante as aulas da EJA e em como esse conhecimento apreendido € interpretado
pelos estudantes.

No caso do Ensino de Matematica, a situacdo parece ser um pouco mais
complicada, pois, segundo Grando (2000), o programa de Matematica usual, que
vem sendo realizado, tem valorizado a excessiva quantidade de conteddos em
detrimento da qualidade, contudo, mesmo quando ocorre um certo reducionismo do
que se deveria ensinar ha supervalorizacdo de outro, por exemplo, da Algebra em
detrimento da Geometria. Além disso, a autora destaca o uso de conteldos
obsoletos, metodologias que pouco oferecem resultados e objetivos irrelevantes e
sem significados para os alunos.

Infere-se, portanto, que conteldos, metodologias e objetivos sejam
trabalhados em consonancia, dada a importancia do professor nesse processo, cabe
a esse profissional/intelectual a acéo transformadora que estabelecera as alteracdes
necessarias as praticas pedagogicas cotidianas. Dessa forma, como professora de

matematica de uma Escola Municipal, acompanho as dificuldades que os alunos da
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EJA tém em entender conceitos matematicos de uma forma geral, buscou-se
investigar métodos que despertem o interesse do aluno do EJA em sala de aula.
Destaco, que essa busca talvez seja um dos maiores desafios & educacéo, o
repensar sobre novas propostas educativas que superem a instrucédo ditada pelo
livro didatico, centrada no dizer do professor e na passividade do aluno, mostrou-se
um tanto complexa, dada a quantidade de métodos.

Com essa intengdo, buscou-se identificar metodologia que auxilie o aluno da
EJA a ter motivagéo para desenvolver sua criatividade, levando consequentemente
ao aprimoramento de seus conhecimentos matematicos. Dado que, a apropriacado
dos saberes historicamente construidos em dialogo com as culturas e interacdes
fortalece a estrutura responséavel pela subjetividade do adulto ndo escolarizado.
Assim, ao retornar para o espaco escolar, esse individuo em questédo, se percebe
cidadao, incluido em um processo social ao qual lhe foi negado anteriormente.

Contudo, para Vigotsky (2007), a subjetividade é formada na relacdo do
sujeito com o outro, processo mediado pela linguagem e pelo contexto histérico-
cultural. O psiquismo dos individuos se desenvolve pela apreensdo de signos e
significados, que, por usa vez, sdo construidos socialmente nas relacbes entre os
homens.

Nessa visdo e diante da realidade de ensino da escola em questao, definiu-se
como objetivo geral da dissertacéo, investigar como 0 uso de jogos matematicos
pode estimular a participagcdo e o engajamento de estudantes da Educacédo de
Jovens e Adultos (EJA) na Escola em questdo. Desta forma, optou-se pela
realizacdo de jogos matematicos com alunos da 42 fase do EJA de uma Escola
Municipal de Manaus/AM.

Considerando que, “a insergédo de jogos nas aulas de Matematica proporciona
ao aluno indagacdes e resgate de conceitos matematicos do nivel da acdo para uma
posterior compreensdo e sistematizagdo” (Lubachewski; Cerutti, 2020). Segundo
Richartz (2015) as metodologias ativas tém como principio tedrico a autonomia e
através delas é possivel usar a problematizacdo como estratégia de ensino e
aprendizagem. Para tanto, buscou-se trabalhar com uma metodologia ativa, no
sentido de colocar o aluno em agéo, com participagéo ativa ao longo do trabalho, via
atividade relacionada a Matematica, onde o professor assume uma nova postura
epistemolégica do ponto de vista pedagogico e alinha suas acfes as novas

demandas da sociedade contemporanea, estimulando a proatividade (percepcao
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antecipada de melhor resolver os problemas) a colaboracéo, a personalizacao (seu
modo proprio de agir, sem copiar de outros), as competéncias socioemocionais e as
habilidades.

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

Com os objetivos definidos, o presente trabalho foi dividido em 10 Capitulos.
No presente Capitulo 1, apresentou-se a introducdo do tema, buscando abordar e
discutir o conceito de Educacao, as desigualdades que assolam a sociedade e se
manifestam na Educacdo, o analfabetismo no Amazonas, a EJA e a legislacao
brasileira que a reconhece, o Ensino de Matematica com um olhar voltado as
dificuldades que os alunos da EJA tém em entender conceitos de uma forma geral, e
as metodologias ativas no sentido de colocar o aluno em acdo, com participacao
ativa ao longo do trabalho via atividades relacionadas a Matematica.

No Capitulo 2, discutem-se os aspectos basicos da pesquisa, abordam-se
brevemente fatores que contribuem com a evasao escolar na EJA e apresenta-se 0
anseio desta pesquisadora em investigar o processo de ensino e aprendizagem para
alunos da EJA. Ademais, esta disposto neste Capitulo o problema de pesquisa, 0
objetivo geral e especificos desta investigacao.

O Capitulo 3 trata da revisdo da literatura, a qual esta relacionada a selecéo
de trabalhos que abordam os temas: EJA, jogos matematicos, ensino e
aprendizagem. Destarte, tem-se a descricdo da metodologia adotada para a reviséo
da literatura, e a discussdo a partir da leitura dos trabalhos académicos
selecionados.

No Capitulo 4 tem-se o referencial adotado nessa pesquisa, primeiramente
aborda-se a Pedagogia Libertadora de Freire (1987) discutindo-a com a pratica
problematizadora, posteriormente, trata-se dos jogos matematicos abordando o uso
de metodologias ativas, em que o aluno participa ativamente ao longo do trabalho
via atividades relacionadas a Matemética, discutindo-se ainda a EJA e a importancia
dos jogos matematicos no ambiente escolar, e, para finalizar o referencial, aborda-se
o ludico em sala de aula na EJA.

O Capitulo 5 apresenta o percurso metodoldgico, justificando a caracteristica
da pesquisa, o local da coleta dos dados, os participantes envolvidos, a organizacéo
das fases da investigacdo, a analise e interpretacdo dos dados a partir dos

momentos de jogos.
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No Capitulo 6, tem-se a descricdo dos jogos, abordando como foram
confeccionados, os contratos pedagdgicos selados e as intencdes em relacdo as
escolhas dos jogos. Ademais, descreve-se neste Capitulo cada jogo, sendo eles: o
bingo da adicao, o bingo da multiplicacdo e o jogo produto, também se caracteriza a
atividade ludica chamada de piramide matematica da adi¢éo e subtracao.

O Capitulo 7 trata da experimentacéo e analise do jogo do bingo da adicdo e
do bingo da multiplicacéo, os quais séo atividades preliminares com o intuito de fazer
os alunos revisitarem contetdos e o calculo mental da memdria, posteriormente,
analisa-se o jogo produto, o qual € uma estratégia que envolve a tomada de decisao
sobre o caminho a ser seguido e, por fim, tem-se a analise da piramide mateméatica
da adicdo e subtracdo que é uma atividade ludica, tratando-se de um desafio. O
Capitulo 8 aborda a socializacdo dos jogos com a presenca dos demais alunos da
escola.

No Capitulo 9, tém-se os resultados e discussbes, apresentando a
compreensao do perfil dos participantes dos jogos mateméticos, e complementando
as discussdes ja realizadas nos Capitulos anteriores. E, por fim, no Capitulo 10 tém-
se as consideracdes finais, que trata de demonstrar o que foi possivel entender e

refletir com o] projeto.
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2 A PESQUISA

A evaséao escolar perpassa pelo fato de o aluno abandonar a escola e parar
de estudar, interrompendo o fluxo educacional em determinado periodo letivo, sem
conseguir dar continuidade aos estudos. Diversos fatores podem contribuir & evasao
escolar na EJA, tais como: a necessidade de trabalhar para ajudar na renda da
familia, o desinteresse pela escola e dificuldades de ensino e aprendizado, dentre
outros (Ceratti, 2008).

Com isso, a professora/pesquisadora sentiu-se desafiada a investigar o
processo de ensino e aprendizagem na Educacdo de Jovens e Adultos, 42 fase do
Ensino Fundamental, mediada por jogos matematicos, em uma Escola Municipal de
Manaus/AM. Diante disso, neste Capitulo apresenta-se o problema de pesquisa, 0s
objetivos tracados e o resumo de cada capitulo.

2.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Este trabalho tem como questdo norteadora: Serd que o0 uso de jogos
matematicos, enquanto instrumentos de ensino e aprendizagem estimulam a

participacdo e engajamento de estudantes da EJA e o interesse pela Matematica?
2.2 OBJETIVOS

Visando responder ao problema de pesquisa, foram tracados os seguintes

objetivos.
2.2.1 Objetivo geral

Investigar como o0 uso de jogos matematicos pode estimular a participacéo e o
engajamento de estudantes da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) numa escola

da rede municipal de Manaus/AM.
2.2.2 Objetivos especificos

Para responder a questdo norteadora, organizou-se a pesquisa com base nos
seguintes objetivos especificos:
. Investigar atividades ludicas de Mateméatica direcionadas a 42 Fase da

Educacao de Jovens e Adultos;
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. Construir jogos matematicos com os alunos participantes da pesquisa;
. Avaliar o desempenho dos estudantes durante a aplicacao dos jogos;
. Analisar os resultados da aprendizagem em decorréncia do uso de jogos

matematicos no processo de ensino e aprendizagem dos alunos participantes.
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3 REVISAO DE LITERATURA

Com o intuito de compor a revisao da literatura em relacdo aos trabalhos da
EJA, jogos matemédticos, ensino e aprendizagem, investigaram-se artigos,
dissertacOes e teses entre os anos de 2016 a 2022, os quais serédo apresentados a

seqguir.

3.1 METODOLOGIA ADOTADA NA REVISAO DA LITERATURA

7

Esta revisdo € decorrente de um levantamento de artigos académicos
publicados em revistas entre os anos de 2016 a 2022, realizado no portal de
periodicos da CAPES/MEC no ano de 2021 a 2022, via busca avancada com as
palavras-chave: “jogos matematicos e EJA” e “Motivagédo e Interesse”. No qual o
portal apresentou 38 artigos dos quais foram selecionados nove (9), bem como
uma busca com as palavras-chave: “Jogos Matematicos e Ensino aprendizagem?”,
nessa busca o portal apresentou 44 artigos e desses, foram selecionados nove (9),
para a revisao de literatura.

Os 18 artigos selecionados estdo organizados como: AT (Artigo)
considerando o titulo, ano da publicacédo, o periddico, e, se no trabalho consta o
tema Jogos Matematicos e EJA, Motivacao e Interesse, e/ou Ensino aprendizagem.

Os artigos selecionados para essa revisao estao apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 - Quadro dos Artigos académicos selecionados

Titulo Ano Periddico Jogo EJA Motivacéo e
Artigo Matemético Interesse/Ensino e
aprendizagem
AT1 | Educacgéo de | 2016 | SBEM X X X
jovens e adultos:
jogos e
aprendizagens
AT2 | Os jogos | 2016 | RELVA X X X
matematicos

como ferramenta
potencializadora
no ensino da
Matematica na
EJA: Uma
experiéncia
desenvolvida
uma Escola
Municipal de
Juruina

AT3 | Jogos: artificios Revista
para melhorar a | 2017 | interdisciplinar X - X
compreensdo, a
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memorizacdo e o
raciociniolégico

AT4 | Operacao de | 2017 | Revista brasileira
multiplicacéo: de Estudos
possibilidades de pedagodgicos
intervalos com
jogos

AT5 | Jogos 2017 | Revista on-line de
matematicos e politica e gestédo
mediacdo docente educacional

AT6 | Panorama das | 2018 | Revista Educagéo
pesquisas e Cultura
pedagégicas em Contemporanea
matemética na
educacéao de
jovens e adultos

AT7 | Permanencia na | 2019 | Revista UFG
EJA: O que nos
dizem os jovens e
adultos
estudantes da
zona rural de
Sobral

AT8 | Jogos e é&lgebra | 2020 | RevistaPUCSP
voltados para a
formacao de
Professores  de
Matemética da
EJA: O querevela
a pesquisa?

AT9 | O uso de jogos | 2020 | REM
matematicos no
trabalho com o
calculo mental

AT10 | A utlizagdo de | 2020 | Textolivre
jogos digitais
educacionais na
educacgéao de
jovens e adultos

AT11 |EJA e 0 | 2020 | Educagédo
Ensino de Matemética em
Matemética: o] Revista
uso de jogos
como facilitador
na aprendizagem
de adultos

AT12 | Palavras faladas, | 2021 | UEPG
dialogos e
escutas freirianos:
ontribuicbes a
compreensdo dos
saberes dos
estudantes da
EJA.

AT13 | A utilizacdo de | 2021 | Educacéo Publica

jogos como
ferramenta
auxiliar no ensino
da Matematica
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AT14 | Estudo das teses | 2021 | REAMEC X X -
em educacao
matematica e EJA
defendidos no
Brasil na primeira
década do século

XXI
AT15 | Matematica na | 2021 | CONEDU - X X
EJA: Revisao
bibliografica em
periddicos
brasileiros
indexados na
base de dados
SCIELO
AT16 | Jogos 2022 | REBENA X - X
matematicos
como ferramenta
educacional
ludica no
processo de
ensino e

aprendizagem de
matematica na
educacdo basica

AT17 | Jogos 2022 | Revista Extenséo X - X
matematicos em foco
como uma
ferramenta de
ensino

AT18 | Metodologias 2022 | CONEDU X X X
ativas e
estratégias
utilizadas por
alunos da EJA
para  solucionar
problemas:
dialogando com
Paulo Freire

Fonte: a pesquisa.

Quanto as producdes académicas; Dissertacfes e Teses, a pesquisa deu-se
via Catélogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o termo utilizado no campo de busca foi: “Jogos
Matematicos e Educacédo de Jovens e Adultos”. O catalogo apresentou um total de
180, e desses trabalhos, foram feitas restricdes na busca, selecionando os trabalhos
Académicos (Mestrado e Doutorado) entre os anos 2016-2022. Desses trabalhos
foram selecionados 30, dos quais foram selecionados como material de andlise 12,
sendo seis (6) Teses e seis (6) Dissertacdes que estavam alinhadas ao propdsito da
busca, para essa revisdo. A intencao era averiguar 0s jogos matematicos em sala de
aula e sua influéncia na motivacao e interesse dos alunos da EJA pela Matematica.
O procedimento na busca seguiu 0 mesmo adotado nos artigos, no qual se
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considerou: titulo, palavras-chave e em algumas dissertacfes e teses a leitura do

resumo.

Quadro 2 que aponta as Dissertacbes e Teses (DT),

Para os trabalhos apresentados de Dissertacdo e Teses foi elaborado o

renomeadas como

DT1...sucessivamente, apresentando o titulo do trabalho, ano da publicacdo, a

identificacdo se é dissertacdo ou tese e a Instituicdo da qual tem origem a pesquisa.

A busca das producbes académicas selecionadas foi realizada utilizando o termo

“Jogos Matematicos e EJA” no catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES.

Quadro 2 - Quadro das Teses e DissertacOes selecionadas

Titulo

Ano

Tese

Dissertacao

Instituicédo

DT1

O ensino de matemética através de
jogos educativos africanos: um
estudo de caso em uma turma de
educacdo de jovens e adultos
(EJA) de uma escola municipal de
Aracaju

2016

X

UFS

DT2

Um estudo sobre o uso do bingo
das grandezas e medidas na
Educacédo de Jovens e Adultos

2017

UFP

DT3

Jogos no ensino de matematica:
uma analise na perspectiva da
mediacdo

2017

UFPB

DT4

Vivéncia e Frustracdo Escolar:
apropriagédo de conceitos
matematicos na EJA

2017

UFMG

DTS5

Raciocinios combinatério e
probabilistico no EJA: investigando
relacdes

2018

UFPE

DT6

A utilizacdo dos jogos no ensino
dematematica

2018

UFERSA

DT7

A formagdo de conceitos das
operacdes mateméticas
fundamentais por estudante com
deficiéncia intelectual na educacéo
de jovens e adultos: desejos e
perspectivas

2019

UFRN

DT8

Avaliacdo do estado de interesse e
do estado de fluxo por meio de
jogos digitais educacionais no
ensino da matematica

2019

UFRGS

DT9

Uma proposta de sequéncia didatica
para o ensino de operagbes com
nameros inteirospara alunos da EJA

2019

UERJ

DT10

A matemdtica recreativa e suas
potencialidades didatico-
pedagégicas a luz da teoria da
objetivacdo

2021

UFRGN

DT11

@] processo de ensino-
aprendizagem da aritmética na EJA
em uma Escola Publicatocantinense

2021

UFT
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Sequéncia didaticas de
DT 12 | matematica bdsica para estudante | 2022 X PROFEPT
da EJA em um ambiente virtual de
aprendizagem

Fonte: a pesquisa.

3.2 TRABALHOS ACADEMICOS DA REVISAO

Em relacdo ao Quadro 1, os artigos selecionados foram pesquisados no portal
do periddico CAPES, tendo como centro de busca a temética, Jogos Matematicos e
EJA, e como parte integrante as tematicas motivacéo e interesse, e/ou Ensino e
aprendizagem. Dos 18 trabalhos selecionados ha um alinhamento com as tematicas,
sendo que sete (7) dos artigos AT1, AT2, AT8, AT9, AT10, AT11l e AT18 estéo
voltados a Jogos Matematicos na EJA e motivacdo / Ensino aprendizagem
direcionados a EJA.

Em oito (8) dos 18 artigos AT3, AT4, AT5, AT13, AT16 e AT17, tem por
objetivo trabalhar os Jogos Matematicos como recurso de motivacao e interesse pela
disciplina de Matemética. Os artigos AT6, AT14 e AT15 se referem ao mapeamento
de pesquisas direcionadas a EJA, em determinados periodos. O trabalho AT6
analisa Praticas Docentes no Ensino de Matematica no contexto da EJA. Podemos
observar que os trabalhos (artigos) analisados tém relacdo entre as tematicas da
pesquisa em questao.

Destes trabalhos analisados 0s que se aproximam mais com a pesquisa, sao
o AT1, AT11l e o AT18, sendo que o AT1, utiliza jogos semelhantes o desta
investigacdo, porém, o referencial tedrico adotado se distancia, jA o AT1l se
assemelha, pois, 0s autores utilizaram estratégia didatico-pedagdgica com o uso de
jogos com alunos da 52 fase, envolvendo algoritmos da multiplicacéo, divisdo e
raciocinio légico-matematico, e o AT18 possui relacdo, visto que os autores utilizam
metodologias ativas com uma turma do EJA, e o referencial utilizado também é
freiriano contribuindo para a melhoria do processo ensino e aprendizagem dos
alunos.

Ja nos trabalhos de Dissertacdo e Tese apresentados no Quadro 2, dos 12
trabalhos, seis (6) séo dissertacfes de Mestrado e seis (6) sdo Teses de Doutorado.
Os trabalhos DT1, DT2, DT3, DT6 e DT8 apresentam dados a respeito do uso de
jogos no Ensino da Matematica dos alunos da EJA, nos quais afirmam que os jogos
matematicos interferem de modo positivo (embora haja dificuldades) no ensino e

aprendizagem dos alunos. Buscando superar as dificuldades encontradas em
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Matematica pelos alunos da EJA, os trabalhos DT9 e DT12 apresentam propostas
de sequéncia didaticas aliadas a tecnologia. Esses trabalhos utilizam para tais
diferentes estratégias, como exemplo: jogos em ambientes virtuais, pois, segundo 0s
referenciais utilizados por esses pesquisadores, isso auxiliaria no processo de
ensino e aprendizagem no segmento emquestao.

Os trabalhos DT4 e DT11 procuram conhecer como acontece a apropriacao
de contetdo matematico no processo de ensino e aprendizagem dos alunos da EJA.
Como modalidade inclusiva, o qual € a EJA, o trabalho DT7 procura descrever
situacOes de aprendizagem envolvendo jogos matematicos, junto a estudantes com
deficiéncia intelectual. No trabalho DT5 esta voltado para investigar os raciocinios
combinatérios e probabilisticos de 24 estudantes, em diferentes momentos de sua
escolaridade, da EJA, dando maior énfase nas relacbes que se estabelecem entre
0s conhecimentos de Combinatorios e Probabilisticos. Enquanto o trabalho DT10
procura saber quais as caracteristicas da Matematica Recreativa podem ser
evidenciadas, em sala de aula, no qual foi realizado um mapeamento de Teses e
Dissertacdes sobre a tematica, entre os anos (1994 a 2018) e estudo do perfil, bem
como atividade de Matematica Recreativa via teoria da Objetivacdo, sendo os
participantes licenciandos em Matematica.

Os trabalhos constantes (artigos, dissertacfes e teses) apresentados para
esta revisdo, ofereceram elementos de estudos tedricos e metodoldgicos a respeito
dos jogos matematicos na EJA e sua influéncia na motivacao e interesse no ensino
e aprendizagem em Matematica. Percebe-se também nos trabalhos demonstrados
que praticamente todos afirmam que os jogos mateméticos interferem de modo
positivo na aprendizagem matematica, ressaltando as dificuldades dos alunos,
com relacdo a disciplina Matematica, e evidenciando também as adversidades que
os professores dessa modalidade encontraram para exercer suas atividades em sala
de aula, por ndo terem material didatico adequado e o esforco em buscar
metodologias ativas, a fim de facilitar e melhorar a aprendizagem dos alunos.

Esse estudo de revisdo procurou conhecer quais as producdes abordam os
jogos matematicos, e sua influéncia no ensino e aprendizagem de Matematica
direcionada a EJA. E, com critica construtiva, enfatizando que os jogos propostos
nos livros didaticos, em geral, sdo inadequados a pratica do professor, ja que eles

tém que complementar ou redimensionar. Alertam ainda para o risco do uso de
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metodologia do Ensino de Matematica, sem o aporte tedrico e formativo necessario
a utilizacdo em sala de aula, para ndo se tornar uma mera brincadeira de aula.

Diante o exposto acredita-se que 0s jogos mateméaticos sdo uma alternativa
dentre as metodologias que possibilita despertar no aluno interesse pela disciplina
matematica e engajamento nos estudos, visto que, dos trabalhos apresentados os
gue mais se aproximaram da nossa pesquisa sdo o D1 e o D2, em que o D1 a
pesquisadora, trabalhou com a matemética por meio de jogos educativos, com turma
de EJA, cujo objetivo era investigar 0os jogos educativos no processo de
aprendizagem Matematica, em relacdo as operacbes, adicdo, subtracdo e
multiplicacéo, e o D2 o autor investigou as contribui¢cdes e limitagdes do Bingo das
Grandezas e Medidas para a mobilizagao e desenvolvimento de conhecimentos do
campo das grandezas e medidas por estudantes da EJA. Dentre os trabalhos
analisados, nenhum estava relacionado a teoria Freiriana e nem a regido de
Manaus/AM.
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4 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo as tematicas abordadas estdo organizadas em relacdo a
Pedagogia Libertadora de Freire (1987) com o aprofundamento da prética
problematizadora. A discussdo do jogo como recurso didatico, no sentido que
quando planejado adequadamente auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico e
na organizacdo em sala de aula. E, a reflexdo sobre a importancia dos jogos
matematicos na EJA, em que essa pratica no ambiente escolar proporciona aos
alunos e ao professor, oportunidades de aprendizado diferenciado e satisfatorio.

4.1 OS ELEMENTOS DA PEDAGOGIA LIBERTADORA

Em sua obra Freire (1987) faz um convite para que o leitor critico traga
elementos novos que interfram na analise dos fendmenos educacionais. O
pensamento de Freire se modificou no decorrer do tempo, visto que ele reviu suas
proprias obras, suas proprias reflexdes sobre novos angulos, ou seja, ele deixou
explicita sua consciéncia de que todo conhecimento é inacabado, no sentido que é
um processo que se move continuamente, incorporando novos elementos culturais.

Freire (1987) jamais deixa de questionar, acima de tudo, a si proprio. Isso esta
relacionado com uma nocéo freireana que parte do principio de que o préprio ser
humano € um projeto inconcluso, em que a humanidade, a historia, e cultura esta
em pleno desenvolvimento, em que existem mais coisas a serem descobertas,
inventadas do que conhecemos ou ja sabemos.

A perspectiva de Freiriana retrata que, se participamos da humanidade, com
nossa inteligéncia e nossa humanidade, relacionando os conhecimentos com o
mundo, assimque nos humanizamos. No entanto, os individuos s6 se adaptam ao
mundo, eles perdem a oportunidade de se humanizarem, de participar do mundo. E
guando nos restringirmos como humanos, nos apequenamos e nos rendemos diante
da grandeza do mundo e da histéria, ao invés de buscarmos um sonho e uma
esperancga, nos desumanizamos.

No entanto, em uma sociedade cuja dinamica estrutural conduz a dominacgao
de consciéncias, Bourdieu e Passeron (2019) destacam que a pedagogia dominante
€ a pedagogia das classes dominantes. Nesse sentido, Freire (1987) pontua que o0s
caminhos da liberacdo seriam os do oprimido que se libera. Portanto, € somente

quando os oprimidos identificam seus opressores, e se dedicam a lutar
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organizadamente por sua libertacdo, crendo em si mesmos, que se inicia a
superacao do regime opressor. Freire (1987) pontua que esta descoberta ndo pode
ser feita apenas em aspectos intelectuais, mas sim baseados em ac¢des concretas
associada a reflexdes, que por sua vez ocasiona mudancas de praxis.

Conforme Freire (1987), os oprimidos, nos varios momentos de sua
libertacdo, precisa reconhecer-se como homem ontologicamente falando, mas
também como um ser historico. A reflexdo se impde na acdo, quando ndo se
dicotomiza o ser histérico do ser ontolégico. Contudo, é preciso acreditar no
potencial dos oprimidos de pensar e formular hipéteses. Portanto, em um contexto
educacional devem-se pensar os alunos como detentores de conhecimentos,
percebendo a dependéncia no professor como sendo o elo mais fraco da acédo
libertadora desse individuo, no caso o aluno, que se deve tentar, através da reflexao
e da acéao, transforma-los em independentes.

Para Freire (1987), ndo pode a acao de libertacdo do oprimido usar o mesmo
procedimento empregado para sua deformacdo, para sua aceitacdo da opressao.
Em sintese, ndo se pode utilizar praticas autoritarias, por exemplo, para uma
aprendizagem critica. Ao contrario, a insercdo lucida na realidade, na situacdo
historica, o levara a critica desta situacdo de opressao e ao impeto de transforma-la.
Sendo assim, a insercdo dos alunos em um ambiente pautado na reflexdo o levara a
criticar situacdes autoritarias, ou até mesmo modifica-las. Mas para que isso ocorra,
€ necessario que os oprimidos cheguem como sujeitos, e hdo como objetos, a este
convencimento. J4 os individuos que ndo se engajam na luta pela libertacdo retiram
as condicdes para ela.

Ao analisar a relacdo educador-educandos, Freire (1987) aponta a articulacéo
entre praxis pedagogica e transformacao social. Quando se fala de praxis se faz
necessario também falar sobre a concepg¢édo de educacgéo bancaria tdo criticada por

Freire (1987, p. 103-104), onde o autor define esse modelo de educagéo como

[...] relacbes fundamentalmente narradoras, dissertadoras [...] narragdo de
conteldos que, por isto mesmo, tendem a petrificar-se ou a fazer algo
guase morto, sejam valores ou dimensdes concretas da realidade [...] falar
da realidade como algo parado, estatico, compartimentado e bem-
comportado, quando nao falar ou dissertar sobre algo completamente alheio
a experiéncia existencial dos educandos [...] nela, o educador aparece como
seu indiscutivel agente, como seu real sujeito, cuja tarefa indeclinavel é
‘encher’ os educandosdos contelddos de sua narragdo. Conteldos que sao
retalhos da realidade desconectados da totalidade em que se engendram e
em cuja visdo ganhariam significacdo. A palavra, nestas dissertacdes, se
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esvazia da dimensdo concreta que devia ter ou se transforma em palavra
oca, em verbosidade alienada e alienante.

Nesse trecho, Freire (1987) traz luz as caracteristicas da concepcdo bancaria
da educacao, certificando-se, assim, que ela jamais assemelha a concepcéo
problematizadora, ou, educacao libertadora tanto defendida por ele em seus
escritos.

O papel do professor em uma perspectiva bancaria seria a de detentor de
todo o saber, e os educandos, por outro lado, seria 0os que nada sabem. Cabendo ao
professor dar, entregar, levar, transmitir o saber acumulado pela sociedade. Nesse
contexto, o saber deixaria de ser de experiéncia feita, para ser de experiéncia
narrada ou transmitida.

Pode-se inferir no texto de Freire (1987) que quanto mais se impde
passividade na educacao, mais a transformacao, almejada pelo autor, cede lugar por
mais ingenuidade. Em suma, a medida que a visdo bancéria da educacdo anula o
poder criador dos educandos, os individuos tendem a adaptar-se ao mundo
satisfazendo aos interesses das classes dominantes, sendo que, realmente, os
opressores pretendem, € transformar a mentalidade dos oprimidos e ndo a situacao
que Os oprime, e para que iSSO ocorra 0s opressores lancam mao da pratica
bancarias da educacéo descrita nas tessituras freirianas.

O uso das praticas bancéarias, por sua vez, oprime 0s que ndo se enquadram
na fisionomia geral da sociedade, fazendo surgir o que Freire (1987) chamou de
marginalizados. Esses individuos marginalizados sao classificados como ineptos ou
preguicosos, enquanto a sociedade € boa, organizada e justa. A solucdo, ndo esta
em integra-los, a esta estrutura que oprime, mas sim transforma-la por meio de uma
pedagogia transformadora. Nesse caso, ndo bastaria matricular os alunos ao EJA,
mas sim mudar a pedagogia adotada.

Para Freire (1987), se os homens sdo seres questionadores que buscam
respostas aos seus guestionamentos e se sua vocacdo ontolégica € humanizar-se,
mais cedo ou mais tarde, os oprimidos poderiam perceber a contradicdo em que a
educacao bancaria os mantém, isso 0s engajaram na luta por libertacdo. Esse autor
destaca ainda que, um educador humanista, ndo esperaria essa possibilidade, visto
que, sua acgao enquanto orientador deveria ser no sentido da humanizagdo de

ambos, do pensar auténtico e ndo no sentido da doacao, da entrega do saber.
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A libertacdo auténtica, ndo é uma coisa que se deposita nos homens, nem téo
pouco € uma palavra, mas sim, € praxis, em que dada a importancia da acdo na
reflexdo dos homens sobre o mundo para somente depois transforma-lo, por isso, é
evidente a necessidade da teoria e a pratica andarem juntas, lado a lado, destituindo
o carater mistico de que a teoria € diferente da pratica (Freire, 1987).

A concepcao freiriana, segundo Fortuna (2015), afasta a ideia de que o saber
esta somente na teoria, construido separado ou muito distante da acgéo/pratica, ou
seja, existe um rompimento do dualismo entre teoria e pratica, pois, consoante a sua
perspectiva a “teoria e préatica sdo inseparaveis tornando-se, por meio de sua
relacdo, praxis auténticas, que possibilita aos sujeitos reflexdo sobre a acao,
proporcionando educacgao para a liberdade” (Fortuna, 2015, p. 2).

Quando Freire (1987) aborda o equivoco do dualismo teoria e prética,

geralmente ele associa ao termo praxis em suas estruturas, sendo que a

[...] préxis & uma aplicagdo do método dialético, ultrapassando a visdo
tradicional de Aristoteles que a designava como sendo 0 oposto a teoria, € a
caracterizava como sendo uma atividade ou uma acédo. Paulo Freire assume
a visdo dos dialéticos modernos superando a separagdo entre teoria e
pratica. Para ele ambas sdo estritamente imbricadas, podendo ser definida
como “a atividade humana e social sobre uma realidade concreta (Rossato,
2008, p. 332).

A educacdo que se impde ndo pode basear-se numa consciéncia
especializada, mecanicistamente compartimentada, pelo contréario, ela deve focar no
homem com a consciéncia intencionada ao mundo. Assim sendo, a educacao
adotada ndo pode ser pautada em conteudo, mas sim na problematizacdo dos
homens em suas relacbes com o mundo, sendo a uma educacdo libertadora,

problematizadora

[...] € um ato cognoscente, onde o0 objeto cognoscivel, em lugar de ser o
término do ato cognoscente de um sujeito, € o mediatizador de sujeitos
cognoscentes, educador, de um lado, educandos, de outro, a educacao
problematizadora coloca, desde logo, a exigéncia da superacdo da
contradicdo educador-educandos (Freire, 1987, p. 78).

Sem essa problematizacdo ndo seria possivel o surgimento de relacbes
dialégicas entre 0s sujeitos cognoscentes e 0s objetos cognosciveis. Em sintese, a
problematizacdo é a reflexdo sobre um conteldo ou uma acdo para modificar a

realidade, a problematizacao seria o retorno a agédo apos critica-la.
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Portanto, percebe-se dois aspectos relevantes, que justificam a hipdtese de
gue a problematizacédo interliga a teoria a pratica e vice-versa, 0 primeiro aspecto
relaciona-se ao fato de que a problematizacdo tem seu inicio na reflexdo que é
desenvolvida sobre o objeto cognoscivel; o segundo aspecto, € que essa reflexdo
sempre tem como propadsito a transformacéo, abrangendo evidentemente a pratica
(Freire, 1987).

A contrariedade entre a concepg¢do bancaria e a problematizadora para Freire
(1987) esta na relacdo entre o educador e o aluno, visto que, enquanto a primeira,
precisa necessariamente manter contraposicdo educador-educandos, a segunda,
em sua esséncia deve supera-la. A manutencdo dessa contradicdo se da pela
negacao ou pela afirmacgdo da dialogicidade, pois, a educacao problematizadora so
seria possivel de realizar-se como pratica libertadora se, somente se a contradicdo
entre o educador e os educandos forem superadas pelo dialogo, caso contrario, isso
seria impossivel.

Essa superacdo resulta em uma nova relagdo entre os dois polos
pedagogicos em questdo, em que ndo ha desequilibrio entre os polos (Freire, 1987).
Dessa forma, a relacéo entre educador e educandos transforma-se em, nos termos
compostos, educador-educando com educando-educador, onde “[...] o educador ja
ndo s6 educa, mas o que, enquanto educa, é educado, em didlogo com o
educando que, ao ser educado, também educa” (Freire, 1987, p. 78). Nesse
contexto, ambos se tornam sujeitos desse processo, em um ambiente livre de
argumentos autoritarios.

Nessa ldgica, Freire (1987) conclui que ninguém educa ninguém, como
tampouco ninguém educa a si mesmo, vide que, segundo corrente freiriana, 0s
homens educam-se por meio de trocas culturais, em comunhdo. E essa comunhao
€ mediatizada pelo mundo, pelos objetos cognosciveis que nas praticas opressoras
estavam sobre o dominio do educador, que os descrevia, ou ainda, 0s depositava no
polo passivo, no caso os alunos.

Sobre essa perspectiva, a pratica problematizadora, ndo distingue a acao do
professor em dois momentos, como a pratica bancaria, que distingue o professor
como sujeito cognoscente ao preparar a aula e sujeito narrador ao dissertar ou
narrar 0s objetos cognosciveis analisados anteriormente. Ela, pelo contrario,

enxerga o professor “sempre como um sujeito cognoscente, quer quando se
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prepara, quer quando se encontra dialogicamente com os educandos” (Freire, 1987,
p. 79).

Nesse caso, 0 objeto cognoscivel deixa de ser uma propriedade do educador
opressor, para ser a ocorréncia de reflexdes por parte do aluno tanto quanto do
professor. Essa ecologia demanda um constante refazer dos atos cognoscentes,
durante o processo de ensino e aprendizagem. Assim, o papel do professor
problematizador € proporcionar, ndo para o aluno, mas com o aluno, as condi¢des
em que se da a superacdo do senso comum (doxa), para um nivel de
inteligibilidade, de razéo (logos).

Segundo essa corrente tedrica quanto mais se problematiza as aulas, mais 0s
educandos se sentirdo desafiados a responder aos desafios. Portanto, os objetos
cognosciveis que eram anteriormente vistos como petrificados, passam a
proporcionar a compreensao cada vez mais critica, em que a compreensao dos
desafios faz surgir novos desafios durante o processo de respostas. Assim 0s
aprendentes vao reconhecendo mais e mais, com compromisso e intencionalidade,
dando-se, o que Freire (1987) chamou de reconhecimento que engaja.

A medida que os educandos s&o inseridos em um ambiente de aprendizagem
problematizadora, eles refletem simultaneamente sobre si e sobre o0 mundo que o
cerca, fazendo aumentar o campo de percepcdo com 0O que anteriormente n&o
estava posto por si, assim, em sintese, os educandos vado desenvolvendo o seu
poder de captacdo e de compreensédo dos fenbmenos que se apresentam, durante
sua interagcao com ele (Freire, 1987). No entanto, o autor faz questdo de destacar
que essa realidade ndo € estética, visto que esta em constante reconstrucao.

Logo, pode-se inferir que a educacao problematizadora, proposta por Freire
(1987), se apresenta como um esforco permanente pelo qual os individuos
percebem e criticam ndo s6 o mundo, mas a si mesmo como parte integrante deste.
E que o ponto de partida deste movimento esta no proprio homem, em como esse
individuo estéa inserido no contexto, partindo do movimento, relacdo homem-mundo.
Ou seja, este ponto de partida deve estar sempre no aqui € no agora desse homem
em questao, o espacgo-tempo constitui a situacdo em que os individuos se encontram
ora imersos, ora emersos, e ora insertados, e para que iSso ocorra, € necessario que
a situacdo que estéo inseridos nao lhes apareca algo intransponivel, mas sim como

uma situacdo desafiadora.
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Freire (1987) conclui dizendo que o mundo, segundo essa correte tedrica, ja
ndo é algo sobre que se fala com falsas palavras, mas o mediador dos sujeitos da
educacao, aincidéncia da acao transformadora dos homens, de que resulte a sua
humanizacdo. A base dessa perspectiva freiriana, anunciada por diversos
estudiosos da obra de Freire, encontram-se na repercussdao das concepcdes
deweyanas de democracia e educacéo, a exemplo (Muraro, 2012).

Tanto Paulo Freire como John Dewey (1979) entendiam que a educacéo
precisava ser libertadora. Freire (1987) critica a escola tradicional com sua educacao
opressora, na qual o aluno aprende o que é imposto, o professor € quem deposita
esse conhecimentono aluno, que recebe de forma passiva esse conhecimento.

Caron, Souza e Souza (2016), entendem que a diferenca entre as teorias
freiriana e deweyanas esta na finalidade, que, ao mesmo tempo que Dewey percebe
a educacao como instrumentalizacdo do individuo para a convivéncia na sociedade
democratica, Freire, entende a educacdo como uma praxis revolucionaria, no
entanto, ambos entendem a educacado como mecanismo de transformagao.

Nesse sentido, Dewey (1979) propdés uma educacdo entendida como
processo, decrescimento e reconstrucdo da experiéncia pelo aprendiz. Assim, a
educacdo ndo é a preparacao para a vida adulta, nem tdo pouco a formagdo mental
subjetiva, ela é crescimento continuo ou a prépria vida. Isso se da, para esse autor,
atraves da relacdo entre experiéncia e aprendizagem, onde a experiéncia é o fazer e
o resultado da acdo ao mesmo tempo.

Em suma, agir sobre algo seria um ato de experiéncia que em consequéncia
traz uma transformacao tanto para o sujeito como para o objeto. Romanowski (2012)
pontua que em um primeiro momento, essa acao nado produz necessariamente
cognicdo, mas aguca a observacdo, a reflexdo sobre acdo, que por sua vez
transcende a consciéncia, produzindo assim o sentido, e por fim o conhecimento.

Romanowski (2012) destaca que refletir sobre a experiéncia, adquirida
durante a acédo, seria 0 mesmo que explicitar o processo realizado. No entanto,
segundo Dewey (1979), pensar requer esforco intencional para que se possa
descobrir as relacdes especificas entre uma coisa e sua transformacédo. Assim, a
importancia da intencionalidade e “seguindo a tradicdo de Hegel, Marx e Dewey,
Freire enfatiza a intencionalidade individual e coletiva ou agéncia como precondi¢ao
para saber” (Mclaren; Silva, 1998, p. 41). Conforme Mclaren e Silva. (1998), o saber

para Freire € uma acdo reflexiva, o ato toma forma de uma acao
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transformadora sobre o0 mundo e através dele, a vista disso, 0 mundo passa a ser o
mediatizador dos sujeitos da educacéao.

Para Mclaren e Silva (1998), o saber dialégico sempre mostra, de forma
problematica, um individuo ou circunstancias existenciais do grupo em relacdo ao
contexto sécio-politico mais amplo, isso possibilitaria a transformacéo social tédo
almejada por Freire, mas para que isso ocorra antes da transformacao social deve-
se ocorrer uma transformacéo do ser fundamentada no conceito de intencionalidade.

A intencionalidade diz respeito a como 0s objetos sdo percebidos pelo sujeito,
ou ainda a relacéo entre a objetividade e subjetividade. Em Husserl (1990), o0 mundo
s6 pode ser compreendido a partir da forma como se apresenta, ou seja, como
aparece para a consciéncia humana. Ndo h4 um mundo em si e nem uma
consciéncia em si. Por conseguinte, a consciéncia é responsavel por dar sentido as
coisas.

Assim sendo, o fenbmeno designa, simplesmente, a forma como uma coisa
aparece, ou manifesta-se, para o sujeito. Partindo dessa premissa, Husserl (1990)
afirma o protagonismo do sujeito perante o objeto, uma vez que, cabe a consciéncia
atribuir sentido ao objeto, em que a consciéncia € sempre intencional, pois, € sempre
consciéncia de algo.

Para Husserl (1990), a experiéncia, pura e simplesmente, ndo se configura
em saber, e que o conhecimento possui uma intencionalidade. Visto que, nao se
produz conhecimento, sendo por uma necessidade e um ato intencional da
consciéncia. Em sintese, Husserl (1990) aponta que os fenbmenos séo
manifestacbes que s6 possuem sentido quando interpretados pela consciéncia. Para
Bacich e Moran (2018, p. 38),

as pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que 0 processo de
aprendizagem € Unico e diferente para cada ser humano, e que cada
pessoa aprende o que € mais relevante e o que faz sentido para si, 0 que
gera conexdes cognitivas e emocionais.

Ainda, segundo Bacich e Moran (2018), se aprende o que nos interessa, 0
gue encontra ressonancia intima, o que esta proximo do estagio de desenvolvimento
em que nos encontramos. Sobre essa perspectiva, as pessoas aprendem de forma

ativa, a partir de um contexto, por exemplo, a problematizacdo por meio do
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didlogo, no entanto, em contrapartida, deve-se haver intencionalidade por parte dos
sujeitos envolvidos no processo.

Por esse angulo, Howland, Jonassen e Marra (2011, p. 4) afirmam que:
‘quando os alunos estao ativamente e intencionalmente tentando atingir um objetivo
cognitivo eles pensam e aprendem mais porque estdo cumprindo uma intengao”.
Mora (2013) complementa destacando que essa intencionalidade pode ser
estimulada pela curiosidade, o que € diferente e se destaca no entorno. Pois,
segundo ele, isso estimula o surgimento de emocdes, e, essas emocgdes, por sua
vez, abrem as janelas da atencéo, ou seja, o foco necessario para a construcdo do
conhecimento.

A estrutura exposta no presente referencial direcionou a etapa do experimento
para um processo de ensino e aprendizagem pautado em jogos. Segundo O
professor Batista Freire (2017), a tarefa de pesquisar 0s jogos séo gigantesca, vide
que, o fenbmeno jogo abarca um vasto campo de investigacdo. Dessa forma,
estruturou-se, em teoria, um referencial que dé suporte a um ambiente de
aprendizagem libertador nos moldes defendidos por Paulo Freire, onde a pratica
deve ser problematizadora, dialégica e intencional.

Nessa direcdo, Freire (2002) destaca que h& evidéncias de que 0s jogos
sejam uma das atividades fundamentais da espécie humana, pois, cumpre uma

funcgéo vital entre os humanos.

jogo tem a propriedade de trazer as experiéncias do mundo exterior para o
espirito humano, de maneira que, jogando com elas, a cultura possa ser
criada, revista, corrigida, ampliada, garantindo o ambiente de nossa
existéncia. Ora, todos sabemos que no nosso espirito as experiéncias viram
imagens, viram acdes internas, imaginacao [...] A matéria da experiéncia,
tornada representacdo mental, especialmente na atividade de jogo, ganha
umaplasticidade que se distancia muito do real. E é com essa plasticidade
gue jogamos para criar um outro mundo, aquele ao qual podemos nos
ajustar (Freire, 2002, p. 108).

Para Grando (2007), ao se referir ao jogo cultural, Freire (2002) destaca que
se a cultura humana € uma construcado que depende de uma atividade interior (da
subjetividade), o jogo tem a propriedade de “sugar” para esse interior as vivéncias da
realidade, sendo o jogo indispensavel a formacgéo da cultura humana.

A perspectiva de Freire (2002) encontra uma pedagogia subjacente na
relacdo com o mundo que tem no jogo seu ponto de referéncia. Segundo ele, é pelo

jogo que construimos nossas habilidade e capacidade mais tipicamente humanas,
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por exemplo, a habilidade de imaginar e a imaginacdo. Deste modo, Freire (2002)
defende o carater educativo do jogo além do utilitarismo, do entretenimento, ou
ainda, do ensino de alguma matéria especifica. Pois, para esse autor, o0 jogo educa
nao para sabermos mais Matematica ou Portugués; ele educa para sermos mais
gente, processo pelo qual Freire (1987) defende a humanizacéao.

O desenvolvimento da autonomia, sé seria possivel em um sistema
pedagdgico que proporcione a liberdade, e nesse sentido, Freire (2002) destaca que
ele decorre, entre outras coisas, da possibilidade de decidir, entre opcbes e
possibilidades. Com esse intuito, os discentes precisam dispor de um menu amplo
de opcdes diversificadas e perceptiveis.

Restou-se entdo a escolha entre os procedimentos pedagdgicos, o0 que
melhor pode favorecer o contexto desenhado por Freire (1987). A escolha é um
processo que pode favorecer a autonomia e a identidade propria dos sujeitos
envolvidos no presente experimento. Nao porque o jogo seria mais facil de trabalhar,
pelo contrario, dada a sua subjetividade, campo mais tipico de sua manifestacao,
mas sim, pelos seus atributos, que favorecem segundo Freire (2002), os atributos de
identidade e autonomia, atributos esses necessarios para uma pedagogia
libertadora.

Por fim, como uma das grandes preocupacdes de Freire estava em relagédo a
responsabilidade e postura profissional do educador, é necessario que a EJA se
adapte as novas mudancas, pois trabalha com alunos de distintas idades, que
possuem pouco desenvolvimento cognitivo, e dentro das concepc¢des do autor, € de
extrema importancia que o professor, apligue metodologias que somando auxiliam
positivamente a transformacéo dos sujeitos envolvidos. Visto que, ele € o precursor
da Educacédo de adultos que defende que o conhecimento por meio da educacéo é
um instrumento do homem sobre o mundo, sendo que toda a agao produz uma

mudanca (Freire, 1967).
4.2 O JOGO COMO RECURSO DIDATICO

Para a discussédo de jogos, existem varias definicbes para a palavra jogos,
bem como varios significados. Jogos € um termo do latim “jocus” que significa
gracejo, brincadeira, divertimento. O conceito de jogos consiste numa atividade fisica

ou intelectual formada por um conjuntode regras a serem seguidas.
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Conforme o dicionario Aurélio, jogo é uma atividade fisica ou mental fundada
em sistemas de regras que definem perda, ou ganho, passatempo, jogos, vicio de
jogar, ou seja, uma série de coisas que formam um todo, balanco, oscilacdo, manha,

astucia (Ferreira, 2000). Ou o jogo pode ser uma

[...] atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de determinados
limites de tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotada de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana (Huizinga, 1993, p. 33).

Visto que, 0 jogo surgiu como um instrumento para a sociedade e atualmente
€ um instrumento para a Educacéo (Guirado et al., 2018). Assim, com relacdo aos
aspectos educativos e formativos presentes no jogo, pode-se destacar que:

0 jogo inscreve-se, portanto, num posto privilegiado entre todas as acdes
gue na fase das operacdes concretas, participam na construcdo de um
pensamento operatério [....], ou seja, um pensamento formal, capaz de
manipular o raciocinio hipotético dedutivo. [...] Jogar contribui para a
formacao intelectual sem arrastar [....] para um intelectualismo dessecante e
rigido: € nisso que o jogo é insubstituivel dentro do processo pedagdgico.
Conservao dinamismo do vivente, do motivante, do prazer, e, a0 mesmo
tempo, milita as fileiras do sério, do formal, do equipamento intelectual
I6gico-matematico (Porcher; Ferran; Mariet, 1979, p. 18).

Considerando que, os jogos didaticos, quando planejados adequadamente,
saoum o6timo recurso para construir e ampliar o conhecimento matematico, eles séo
a base do desenvolvimento de estimulos, raciocinio l6gico e organizacéo, atencao e
distracdo. Eles tornam a sala de aula mais envolvente e agradavel, tornam os
conceitos mais claros e envolventes e inspiram os sujeitos a trabalhar em grupos
imaginativos e divertidos (Guirado et al., 2018).

Logo, a utlizacdo de jogos como recurso didatico requer um bom
planejamento, com métodos e objetivos claros, que, além de auxiliar os professores,
podem proporcionar momentos de reflexdo sobre a pratica e o ensino de
determinado contetdo,ao mesmo tempo, em que beneficiam as relacdes professor-
aluno e os conhecimentos matematicos.

Dessa forma, Santos et al. (2021) afirma que, 0s jogos de matemética em sala
de aula podem ser um recurso de método eficaz para estimular o ensino e

aprendizagem da Matematica, tornar a sala de aula mais envolvente e desafiadora,
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demonstrando que a Matemética pode ser divertida e estimulantes para os alunos,
no sentido de buscar solucfes, enfrentar desafios, criar estratégias e tornar-se
protagonistas.

Nesse sentido, os jogos podem ser utilizados para interpolar, refletir e analisar
conteudos com o objetivo de aprofundar o assunto em estudo. Portanto, uma
selecdo e preparacao cuidadosa devem ser feitas para que os alunos adquiram 0s

conceitos matematicos necessarios.

4.2.1 A importancia dos jogos Matematicos na EJA

O jogo como uma ferramenta didatica, possibilita o assessoramento na
execucdo de atividades pedagdgicas, auxiliando na aprendizagem dos individuos
envolvidos (Santos, 2014). Sendo que, o uso de diferentes abordagens da
Matematica na escola pode tornar o aprendizado mais significativo para o estudante,
e assim, os educadores matematicos poderdo tentar em sala de aula apoiar todos os
alunos ao mesmo tempo, sempre se esforcando para que os alunos possam
construir seu proprio conhecimento, mostrando-lhes a aplicabilidade da Matematica
e a importancia do assunto na vida das pessoas, abordando suas duvidas mais
comuns sobre o Ensino da Matematica e sua utilidade.

Do ponto de vista pedagdgico, investigar, formular hipoteses e tentar e errar
sdo habilidades de raciocinio l6gico presentes no comportamento do jogo. Dessa
forma, pode-se garantir a importancia dos jogos como ferramenta de ensino, pois o0
contetido pode ser ensinado ou o conhecimento pode ser aprofundado por meio de
jogos, ou seja, os alunos podem aprender ndo sé matematica, mas também
desenvolver problematicas do dia-a-dia (Guirado et al.,, 2018). Para isso, 0s
professores devem selecionar jogos cujo conteudo corresponda aos seus objetivos
identificaveis.

Visto que, a linguagem matematica € uma das questdes que aparecem com
frequéncia em trabalho de autores como: Almeida e Corso (2015); Araujo (2017);
Barreto e Oliveira (2016); Lima (2018) e Silva, Souza e Barbosa (2021) cujo
interesse centra-se na EJA, especialmente no que compete ao papel do professor

acerca da organizacao curricular dos conteidos matematicos imprescindiveis para
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cada etapa da modalidade de ensino, bem como dos métodos, critérios e objetivos
pedagogicos norteadores de sua atividade docente.

Assim, o espaco de reflexdo reservado ao manuseio da linguagem que
estabelecera os pilares da relacdo entre professor e estudantes, durante os
processos de ensino e aprendizagem, torna-se uma precondicdo para a construcao

de umaaprendizagem significativa para o estudante, em que:

os alunos da EJA, tendo pouca ou nenhuma experiéncia escolar, pensam,
falam e executam por meio de diferentes linguagens, inclusive a Linguagem
Matematica. De modo geral, esses jovens e adultos fazem célculos mentais,
pois eles estdo presentes em sua vida cotidiana. Os mecanismos por eles
utilizados para sobreviverem numa sociedade letrada como: receber e pagar
dividas, identificar precos dos produtos e pegarem o 6nibus, muitas vezes
revelam pouca experiéncia de leitura e escrita. Na sala de aula, a
Linguagem Matematica desempenha papel fundamental, porque nesse
ambiente os alunos estdo constantemente em contato com a Linguagem
dos professores, dos colegas e dos livros (Jesus, 2007, p. 3).

Neste caso, a énfase na leitura e na escrita dos Jovens e Adultos justifica-se
por sua propriedade de transformacéo dos sujeitos, de seus atos de pensar e agir,
proporcionando-lhes novas formas de apreender a realidade e conduzir-se nele
(Jesus, 2007).

Por isso, a selecdo dos conteudos matematicos devem estar alinhados com
uma linguagem apta a estender o ambiente comunicacional no qual se converte
a sala de aula, durante os encontros entre professores e estudantes da EJA, para
instituir uma atividade eficiente, prazerosa e, especialmente, significativa, no sentido
de permitir e possibilitar a compreensédo do conhecimento matematico reelaborando-
0 cognitivamente, como complementar (e ndo superior) ao conhecimento adquirido
fora da educacéao formal (Jesus, 2007).

O que tem ocorrido, no entanto, € que 0s conhecimentos matematicos se tém
apresentado como objetos verdadeiramente incompreensiveis, especialmente na
Educacdo de Jovens e Adultos (Pardim; Calado, 2016; Araujo; Lopes Neta, 2017;
Jesus, 2007; Januario et al., 2011).

Como se tem salientado, a diferenca inegavel entre os estudantes da EJA e
os de outros segmentos de ensino exige do professor organizar, planejar,
programar, diagnosticar e avaliar muitos elementos das condicfes pedagodgicas de
ensino e aprendizagem de Matematica (Pardim; Calado, 2016; Januario et al., 2011).
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Um dos maiores desafios docentes, nesse sentido, seria esbocar uma
abordagem didatico-pedagogica exclusivamente elaborada para as turmas de
Jovens e Adultos, respeitando suas diferencas etérias e, principalmente, o corpo de
conhecimentos adquiridos ao longo de suas trajetdrias individuais. De fato, o
professor deve ter autonomia e seguranca suficientes para executar suas atribuicdes
para proporcionar uma aprendizagem significativa aos alunos, que desencadeia
conexdes de sentido cognitivas que permitam, por sua vez, ndo somente a
apreensdo e a compreensdo dos conhecimentos matematicos, mas também a
capacidade de mobiliza-los, sempre que necessario, para a leitura critica e reflexiva
da realidade e da acao sobre ela (Pardim; Calado, 2016; Januario et al., 2011).

Porém, o que se tem percebido € que muitos professores se sentem perdidos
quando se trata do trabalho docente na EJA (Pardim; Calado, 2016). Os fatores
imputados como responsaveis sao diversos: a falta de uma formacéo continuada e
de material didatico pedagdgico para a modalidade, a diversidade etaria dos
estudantes (que ndo permite uma “homogeneizagao” dos métodos de ensino pelo
professor), a transposicdo didatica dos conhecimentos matematicos para a
matematica escolar e a dificuldade dos proprios estudantes (Araujo; Lopes Neta,
2017; Jesus, 2007).

Essa falta de um terreno firme no qual possam percorrer com seguranga 0S
meandros da EJA desorienta a acdo pedagogica dos profissionais que assumem a
responsabilidade de educar quem desejar concluir seus estudos apdés um longo
periodo distanciado de uma instituicdo escolar (Araujo; Lopes Neta, 2017; Pardim;
Calado, 2016).

[...], percebe-se que a educacdo de Jovens e adultos é um desafio.
Entendida como um direito de todos, essa constru¢do do conhecimento de
pessoas que estdo fora da escola, que buscam na educacéo esse resgate a
cidadania, a sua integridade, o seu reconhecimento, cabe a escola e,
principalmente ao professor, de acordo com as peculiaridades de cada local,
cada sala de aula, desenvolver uma educacdo que, a0 mesmo tempo,
valorize o conhecimento adquirido do educando e garante a este aluno uma
educacdo que possa leva-lopara além de onde estdo enquanto pessoas e
sociedade, com a preservacdo do curriculo e da proposta de ensino
articulada pela educacdo como essencial ao aprendizado (Pardim; Calado,
2016, p. 118).

Diante disso, o papel do professor como um intermediario/facilitador da

relacdo entre os educandos e 0s conhecimentos matematicos complexificam, pois,
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Ihe € requerido mobilizar habilidades e competéncias que muitas vezes estiveram

ausentes de sua formacéao.

E primordial ressaltar a importancia de se estabelecer uma linguagem
comum entre aluno e professor. O professor deve esclarecer os termos
‘técnicos’ que utiliza na sua aula a fim de contemplar o rigor da matematica
e, a0 mesmo tempo, proporcionar a construcdo do conhecimento. Assim,
consideramos a comunica¢do (escrita, oral e também simbdélica) uma das
partes fundamentais do processo ensino-aprendizagem da matemaética.
Nesse contexto, o professor, como principal responsavel pela organizacéao
do discurso da aula, desempenha um papel fundamental apresentando
guestdes, proporcionando situagbes que favorecem a ligacdo da
Mateméatica a realidade, estimulando a discussédo e a partilha de ideias
(Araujo; Lopes Neta, 2017, p. 51).

Dessa forma, os professores podem estimular atividades por meio das acdes
dos jogos e inseri-las em seus planos e praticas, visando permitir que os alunos
sistematizem a matematica que adquirem no dia a dia. Fundamentalmente, pensar
em estratégias para tornar o Ensino da Matematica significativa, assim, tem “[...] o
papel de preparar cidaddo para uma sociedade cada vez mais permeada pela
ciéncia e tecnologia”(Silva; Borba, 2011, p. 2).

Moran (2015) enfatiza esse ponto, ressaltando que, atualmente, n&o faz mais
sentido que os professores atuem apenas como transmissores de informacdes, pois
os alunos podem acessar diversas informacfes na Internet a qualquer hora, em
qualquer lugar. No entanto, ressalta que, embora seja importante ter um curriculo
mais disseminado, “aprender por meio do questionamento e da experimentacéo é
mais relevante para uma compreensao mais ampla e profunda” (Moran, 2018, p. 2).

De acordo com Ryn e Trevisan (2016), jovens e adultos da EJA possuem
realidades culturais proprias e diferenciadas, desse modo, € necessario adequar as
abordagens para focar nesses aspectos especificos, visando uma melhor
aprendizagem e sua permanéncia na escola, pois, 0S jogos matematicos sao
propostos como uma forma informal ou intuitiva para esses individuos aprenderem
matematica (Ryn; Trevisan, 2016).

Portanto, na pratica docente, Silva (2019) apontou que trabalhar com o aluno
da EJA, em especial, € um grande desafio, visto que, necessita de um estilo de
ensino diferenciado e inclusivo para manter seu entusiasmo na escola. Os
professores devem ser capazes de desenvolver e identificar estratégias educativas a
partir de situacBes especificas observadas por jovens e adultos, buscando
abordagens distintas para facilitar o processo de ensino.
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Ao ensinar matematica, deve-se ter como objetivo, desenvolver o raciocinio
I6gico, estimular o pensamento independente e a capacidade de resolver
problemas. Como educadores, devemos procurar alternativas para estimular
e motivar a aprendizagem de nossos alunos, desenvolvendo a
autoconfianca, a organizagdo, concentracdo, atengdo, raciocinio légico-
dedutivo e o senso cooperativo, desenvolvendo assim a socializacdo e
aumentando as interacdes do individuo com outras pessoas (Ryn; Trevisan,
2016, p.120-121).

Evidenciando a pratica dos jogos no ambiente escolar da EJA, Silva (2019)
elucida que, os jogos matematicos proporcionam aos alunos e ao professor,
oportunidades de aprendizado diferenciado e satisfatério, um ambiente de ajuda
mutua, divertimento, seguranca, confianca, estimulo e motivacdo no
desenvolvimento de competéncias matematicas, cabendo ao professor fazer o uso
deste processo de ensino e aprendizagem.

Uma das melhores estratégias e motivacdes que um professor pode utilizar
para ampliar a compreensdo de um aluno sobre um determinado exercicio de
Matematica é fornecer a ele situacdes em que ele possa criar seus proprios
problemas na aula de Matematica com base na realidade de sua vida (Andrade,
2017).

Quanto mais recursos, inter-relacdes e meios auténticos forem usados nas
aulas de Matematica, maior sera o uso do conteudo. Portanto, os jogos estdo em
correspondéncia direta com o pensamento matematico, assim possuem regras,
instrucdes, operacoes, definicdes, deducgdes, desenvolvimento, utilizagdo de normas
e novos conhecimentos e resultados.

Visto que, a aprendizagem através de jogos, como domind, palavras-
cruzadas, memoria e outros permite que o aluno faca da aprendizagem um processo
interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados ocasionalmente
para sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar diaria (Groenwad;
Timm, 2007).

Vygotsky (1994) considera a aprendizagem em um contexto sdcio-historico,
nado necessariamente estudando o0 passado, mas no contexto de seu
desenvolvimento, de acordo com suas dinamicas e transformacdes. Sua pesquisa
se baseia ndo apenas na objetivacdo da resposta, no resultado, mas também no
caminho desse processo desolucédo, o desenvolvimento do individuo sob a influéncia

do meio social.
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Logo, o aluno é chamado a agir como um matematico, no qual ha
apresentacao de resultados e na discussao e argumentacdo com seus colegas e o

professor, visto que

[...] ensinar matematica é desenvolver o raciocinio l6gico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. Os professores devem procurar alternativas para aumentar a
motivacdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a
organizacdo, concentracdo, atencdo, raciocinio légico-dedutivo e o senso
cooperativo, desenvolvendo a socializacdo e aumentando as interacdes do
individuo com outras pessoas (Groenwald; Timm, 2008, n.p).

Por isso, diferentes abordagens da Mateméatica em sala de aula podem tornar
o aprendizado mais significativo e os educadores matematicos poderédo tentar em
sala de aula ajudar todos os alunos ao mesmo tempo, sempre se esforgcando para
que estes possam construir seu préprio conhecimento, mostrando-lhes a
aplicabilidade da Matemética e a importancia do assunto em sua vida, abordando
suas davidas mais comuns sobre o Ensino da Matemética e sua utilidade.

Na organizagdo dos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino da
Matematica nas Escolas Basicas e Secundérias, almeja-se buscar o avanco dos
alunos, criar condi¢bes para atuarem em um mundo em mudanca e contribuam para

0 exercicio da cidadania, seja na sua vida pessoal e/ou profissional.

O ensino de Matemética costuma provocar duas sensacdes contraditorias,
tanto por parte de quem ensina, como por parte de quem aprende: de um
lado, a constatagdo de que se trata de uma area de conhecimento
importante; de outro, a insatisfacdo diante dos resultados negativos obtidos
com muita frequéncia em relacédo a sua aprendizagem (Brasil, 1997, p. 15).

Logo, ao atribuir novas possibilidades metodolégicas na aprendizagem, o0s
alunos alcancam o aprendizado, o professor e a escola contribuem permitindo ao
aluno se comunicar, situar-se em seu grupo, debater sua compreensao, aprender a
respeitar e a fazer-se respeitar. Na perspectiva da aprendizagem do aluno os

Parametros Curriculares Nacionais PCNs salientam:

o0 ponto de partida da atividade matematica ndo é a definicdo, mas o
problema. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e
métodos matematicos devem ser abordados mediante a exploracdo de
problemas, ou seja, de situacBes em que os alunos precisem desenvolver
algum tipo de estratégia para resolvé-las; o problema certamente ndo € um
exercicio em que o aluno aplica, de forma quase mecanica, uma férmula ou
um processo operatorio. S6 ha problema se o aluno for levado a interpretar
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o enunciado da questédo que lhe é posta e a estruturar a situacédo que lhe é
apresentada; aproximacgdes sucessivas ao conceito sdo construidas para
resolver um certo tipo de problema; num outro momento, o aluno utiliza o
gue aprendeu para resolver outros, 0 que exige transferéncias, retificacdes,
rupturas, segundo um processo analogo ao que se pode observar na
histériada Matemética; o aluno ndo constréi um conceito em resposta a um
problema, mas constr6i um campo de conceitos que tomam sentido num
campo de problemas. Um conceito matematico se constréi articulado com
outros conceitos, por meio de uma série de retificacdes e generalizacbes; a
resolugdo de problemas nao € uma atividade para ser desenvolvida em
paralelo ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a
aprendizagem, pois proporciona o contexto em que se pode apreender
conceitos, procedimentos e atitudes matemética (Brasil, 1997, p. 29).

Portanto, a introducdo de diferentes métodos pode fornecer atributos
dindmicos a sala de aula e ao professor da teoria e pratica do ensino em sala de
aula. Conforme as Diretrizes Curriculares em Matematica tém implicacdes
importantes para o uso de abordagens diferenciadas no Ensino de Matematica, em
relacdo a relevancia para a promocédo da aprendizagem significativa para os alunos
em termos de necessidades sociais e desenvolvimento pessoal, no qual, “refere-se a
possibilidade de atender as necessidades e caracteristicas de alunos de diferentes
origens sociais e culturais e com diferentes habilidades e interesses” (Brasil, 2013, p.
153).

E quanto ao uso de novas metodologias na aprendizagem, as Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacao Basica enfatizam que seu uso desempenha um
papel importante, no aprender Matematica, sendo muitas vezes uma atividade
prazerosa, que possibilita aos interessados, professores e alunos, aumentar a
conscientizagdo sobre o uso da disciplina (Brasil, 2013).

Sendo possivel afirmar que, com base nas caracteristicas que definem os
jogos, o aspecto emocional se revela na liberdade da sua pratica, que ocorre dentro
de um sistema que a delimita por meio de regras, mas que é aceito de forma
espontanea. Surge um desafio, uma tarefa, uma davida, no entanto € o proprio
sujeito que se impde a resolvé-los (Figueira et al., 2022). A BNCC apresenta, em seu
texto, alguns objetivos que destacam a interacdo e a socializacdo durante as aulas.

VIII- Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando
coletivamente no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para
responder a questionamentos e na busca de solu¢gBes para problemas, de
modo a identificar aspectos consensuais ou nao na discussdo de uma

determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles” (BNCC, 2018, p. 267).
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A utilizacdo de jogos e curiosidades no Ensino de Matematica tem o
propésito de fazer com que o0s adolescentes se interessem por aprender essa
disciplina, modificando a rotina da sala de aula e despertando o engajamento do
aluno envolvido. O jogo possui a capacidade de ser encarado como um significativo
instrumento educacional, ja que proporciona um desenvolvimento integral e dindmico
nas esferas cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora (Figueira et al.,
2022).

Sendo que, no Ensino de Matematica, a utilizacdo da metodologia ativa como
possibilidade de aprendizagem representa o comportamento matematico de forma
reflexiva, construtiva e autbnoma, além de dotar dois conceitos sistémicos para o
bom andamento do curriculo, a teoria e a pratica. “O aluno é chamado a agir como
um matematico, ndo sé na formulacao de questdes e conjecturas, na realizacdo de
provas e refutacbes, mas também na apresentacédo de resultados e na discussédo e
argumentacdo com seus colegas e o professor” (Ponte; Brocardo; Oliveira, 2003, p.
23).

Visto que, a aprendizagem é dinamica e possui a funcdo de transformar e
modificar o sujeito, tanto cognitivamente quanto emocionalmente, envolvendo o todo
da pessoa, sendo que, a experiéncia humana na atualidade € impulsionada por
inUmeras inovagles tecnoldgicas e ndo se pode negar que a humanidade vem
sofrendo alteragdes cognitivas e sensoriais significativas nas ultimas décadas.

Vygotsky (1994) considera a aprendizagem em um contexto socio-historico,
ndo necessariamente estudando o passado, mas no contexto de seu
desenvolvimento, de acordo com suas dinamicas e transformacoes, sua pesquisa se
baseia ndo apenas na objetivacdo da resposta, no resultado, mas também no
caminho desse processo desolucédo, o desenvolvimento do individuo sob a influéncia
do meio social.

Nesse sentido, o ser humano da atualidade vive imerso em um cotidiano
rodeado de tecnologias e cada dia aparece algo inédito, principalmente na area de
comunicacao, como aplicativos digitais, em sistemas de redes com aparatos o tempo
todo conectado ao presencial ou virtual.

Vygotsky sugere o entendimento do sujeito como ser construido nas relagdes
sociais (Freitas, 2002). Em sua perspectiva historico-cultural, o individuo adquire
consciéncia em meio a convivéncia com outros individuos, gracas aos estimulos

sociais (Vygotsky, 1994), indicando que o meio social auxilia o individuo a atingir
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seu potencial, conduzindo-o ao apice de seu desenvolvimento mental (Vygotsky,
2001). E a partir de um processo de mediacdo que a internalizacdo das relacdes
sociais acontece e, por sua vez, a aprendizagem e o desenvolvimento. Nesse
processo, o individuo aprende e se desenvolve da esfera social para a individual,
gracas a intervencao (mediacao) de outro individuo que a respalda nesse processo
(Vygotsky, 2000).

A aprendizagem também se caracteriza por meio da interacdo entre os
conhecimentos j& existentes na estrutura cognitiva do individuo e 0s novos
conhecimentos que ele aprende (Ausubel; Novak, 1980). Sendo assim, é um dos
mais importantes fatores de transformacéo dos significados légicos, potencialmente
significativos, de aprendizagem com significados psicoldgicos.

No entanto, nem professores, nem alunos podem encarar 0 jogo como parte
da sala de aula sem significado pedagogico, pelo contrario, € preciso perceber que
esse momento é importante para a formacao, pois, esse é o problema que surge do
uso de jogos presenciais, participacdo conhecimento e experiéncia na busca de
solucdes eresultados (Ryn; Trevisan, 2016).

Nesse contexto, evidencia-se a importancia dos jogos no Ensino da
Matematica, uma vez que, as dificuldades encontradas tanto pelos alunos quanto
pelos professores noprocesso de ensino e aprendizagem séo bastante conhecidas.
Diante desta realidade, os educadores devem procurar alternativas para facilitar o
processo e aumentar a motivacdo na aprendizagem de forma que ajude o aluno a
perceber que a matematica tem relagdo com o seu cotidiano.

Assim, a possibilidade de tornar o Ensino de Matematica mais instigante com
0 uso de metodologias ativas, que possibilitam aos estudantes aprenderem de forma
autdbnoma e participativa. Conforme Avila (2010, p. 6) “o ensino da Matematica é
justificado, em larga medida, pela riqueza dos diferentes processos de criatividade
que ele exibe, proporcionando ao aluno excelentes oportunidades de exercitar e
desenvolver suas faculdades intelectuais”.

As situacdes ludicas devem ser consideradas como parte das atividades de
ensino justamente por serem elementos que estimulam o desenvolvimento. E de
acordo com esse principio que os alunos podem explorar conteddos matematicos
por meio de brincadeiras, o que pode levar a sua utilizacdo para apoiar a

aprendizagem mais significativa de determinado conteudo.
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Assim, os jogos didaticos, com suas caracteristicas ludicas, sdoum verdadeiro
aliado para aliviar a carga psicologica e os obstaculos de muitos alunos com fobia de
matematica. Duhalde et al. (1998) enfatizou que tanto a brincadeira quanto a
escolarizacado criam um espaco de desenvolvimento recente nos alunos, permitindo
gue eles desenvolvam habilidades e conhecimentos.

Partindo dessas concepcdes, 0 que ocorre no contexto educacional tem sido
de grande impacto sobre as organizacdes escolares, pois, 0 surgimento de
ferramentas de ensino, tais como 0s jogos matematicos, permitem a eliminacédo de

barreiras sobre as didaticas de aprendizagem tradicionais.
4.2.2 Ladico em sala de aula na EJA

Originaria do latim ludus, a palavra ladica significa jogo e divertimento. Logo,
de acordo com Carvalho (2019), trabalhar o ludico com a EJA pode ser uma
interessante possibilidade para os discentes que retornaram a escola na tentativa de
se superar e recuperar o tempo perdido. O ludico ndo se limita apenas a diversao,
também pode ser utilizado como elemento educativo permitindo ao ser humano
aprender de forma descontraida (Silva, 2004). Destarte, a ludicidade pode ser uma

facilitadora do processo de ensino e aprendizagem, pois,

[...] o ludico é uma ferramenta interessante para o professor proporcionar
construgdo do conhecimento. Por meio de sua utilizagdo como
estratégia de aprendizagem, o lddico pode auxiliar na associacdo dos
conceitos e assim, possibilita melhor retencdo de conteldos e uma
aprendizagem mais significativa. Os alunos podem criar associagfes mais
eficientes e recuperar a informacéo posteriormente (Souza, 2015, p. 392).

Souza (2019, p. 28) salienta ainda que

[...] o ludico permite o desenvolvimento global, e uma visdo de mundo mais
aberta e concreta dos fatos da realidade, podendo através da criatividade
expressar, analisar, criticar e instigar o contexto, valorizando o ensino e a
relagéo interpessoal dos alunos da EJA. Do mesmo modo as atividades
lGdicas podem auxiliar uma aproximagédo entre o que os alunos vivem em
suas experiéncias cotidianas e os conteddos escolares.

Isso é perceptivel no trabalho de Souza (2019), que ao analisar o impacto de
jogos na EJA, destaca que ferramentas ludicas permitem a criacdo de um ambiente
paralelo onde os alunos se tornam personagens que interagem entre si e resolvem

problemas. Pereira (2017) também apontam ser positivo para o aluno da EJA, a
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mudanga do paradigma tradicional de “aula” para o ensino ludico, pois, atestam em
sua pesquisa, a possibilidade da construcdo de aprendizagens na diversdo e o
desenvolvimento de “habilidades sociais” que foram perdidas ao longo do tempo de
afastamento da escola.

Com essa perspectiva, é preciso pensar na reflexdo de Ribeiro e Darsie
(2021), que destacam a Matematica como principal causadora do abandono escolar
entre jovens e adultos. Por isso, segundo Souza (2019), nessa disciplina, a
discussédo acerca das potencialidades do uso de jogos e atividades ludicas como
facilitadoras do processo de aprendizagens dos estudantes da EJA é impar, pois 0s
jogos apresentam correspondéncia direta com o pensamento matematico, uma vez
gue ambos tém regras, operacoes, instrugdes, deducdes, definicdes e ainda se

utiliza de normas e obtém novos conhecimentos, que seriam os resultados.

5 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo, sera descrito o percurso metodoldgico, justificando a
caracteristica da pesquisa, o local da coleta dos dados, os participantes envolvidos,
a organizacdo das fases da investigagdo e a analise e interpretacdo dos dados a

partir dos momentos de jogos.
5.1 CARACTERISTICAS DA PESQUISA

Quanto aos aspectos éticos, esta pesquisa foi aprovada pelo comité de Etica
em Pesquisa em Seres Humanos, pelo CAAE n° 5253072100000.5349.

Segundo Ludke e André (2018) para se realizar uma pesquisa € preciso
promover o confronto entre os dados, evidéncias, informacdes coletadas sobre o
assunto e o conhecimento tedrico construido. No caso do presente trabalho, optou-
se pelos jogos do bingo da adi¢cdo, bingo da multiplicacdo, o jogo produto e a
atividade ludica que é um desafio da piramide matematica da adicdo e subtracao,
juntamente com a Teoria Freiriana, em especial a Pedagogia do Oprimido.

Essa escolha se deu a partir de um problema (ver Secdo 2.1), em que
despertou o interesse da professora pesquisadora e foi limitado a uma turma da
EJA, de uma escola publica do municipio de Manaus/AM.
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Portanto, o presente trabalho € de natureza qualitativa, visto que a abordagem
qualitativa trata de “uma concepcgao alternativa de investigacao da realidade, na qual
0 pesquisador, que € também observador, torna-se interpretador e da qualidade a
interpretacdo diante da complexidade de determinado problema” (Vargas; Dourado;
Fredrich, 2021, p. 18).

Partindo-se do fato de que se pretende estudar algo singular, que possui valor
em si mesmo, dada a relevancia da questdo em estudo, a pesquisa se desenhou
como um estudo de caso. Este se justifica, com base em caracteristicas
fundamentais. ao destacar se constituir numa unidade dentro de um sistema mais
amplo, no qual o estudo de caso é qualitativo, e desenvolve-se em uma situacéo
natural, rica em dados descritivos, cujo plano é aberto, flexivel e focalizado na
realidade de forma complexa e contextualizada (Ludke; André, 2018).

Assim, com o desenvolver dessa investigacao, percebeu-se a inviabilidade de
uma abordagem analitica, “[...] pois em educacgao as coisas acontecem de maneira
tdo inextricavel que fica dificil isolar as variaveis envolvidas [...]" (Ludke; André,
2018). Nesse sentido, a pesquisa buscou captar a realidade dinamica e complexa do
objeto de estudo em sua realidade histérica.

Visto mais do que indices, modas e medianas, buscou-se significados e
interpretacdo das acoes realizadas pelos alunos, ndo uma interpretacdo qualquer,
mas uma baseada no referencial teérico em questdo. A vista disso, o simples
contato direto com o0 sujeito da pesquisa ndo revela o fendbmeno estudado. No
entanto, o conhecimento da experiéncia social desse sujeito possibilitou a captura do
fendmeno como se apresentou para a professora/pesquisadora. Sendo como
pressupostos teodricos a utilizacdo de jogos que contribuem para o desenvolvimento
cognitivo e para a autonomia defendida nos escritos de Paulo Freire.

Nesse contexto, o quadro tedrico inicial serviu como estrutura basilar para o
surgimento de novos aspectos. Lidke e André (2018) destacam que essa
caracteristica se fundamenta no pressuposto de que o conhecimento ndo é algo
acabado, mas uma constru¢ao que constantemente se faz e se refaz. Devido a isso,
a professora/pesquisadora manteve-se atenta durante toda a pesquisa aos novos
elementos, novas respostas e novas indaga¢cdes no desenvolvimento do trabalho em
questdo. Em sintese, o presente trabalho mostrou-se como um estudo de caso que

visa a descoberta.
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Antes de iniciar os experimentos explicou-se 0 andamento das atividades e
apresentou-se o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A).

A pesquisa também foi embasada em Nisbet e Watt (1978 apud Ludke e
André, 2018), com a divisdo em trés fases: aberta ou exploratdria; delimitacdo do
estudo e Analise e interpretacdo sistematica dos dados.

A fase aberta ou exploratdria decorreu com a aplicacdo de um guestionario
perfil (Apéndice B), a fim de identificar a faixa etéria, estado civil, género e nimero
de filhos dos envolvidos na pesquisa. Esse questionario de perfil foi aplicado em sala
de aula no horario do professor/pesquisador e teve a duracdo de 10 minutos para os
alunos responderem. Logo em seguida, foi aplicado o pré-teste (Apéndice C), com
entrevista estruturada, para verificar o grau de expectativa com a atividade jogos de
matematica a ser desenvolvida na Escola supracitada. Nesse questionario, a priori,
constavam cinco (5) itens, com as seguintes questdes: 1) Qual a sua expectativa
sobre o uso dos Jogos de Matematica em sala de aula? 2) Comente sobre as
dificuldades que vocé tem para realizar atividades de matematica. 3) Vocé ja
participou de alguma atividade em sala de aula utilizando Jogos de Matematica? 4)
Elabore sugestbes para atividades futuras que envolvam o0 uso de jogos
matematicos no aprendizado. 5) Qual a atividade de matematica que vocé mais
gosta?

A aplicacdo dos jogos foi planejada com antecedéncia. Primeiro, em
concordancia com os alunos, foram selecionados os conteldos e 0s jogos a serem
desenvolvidos. As turmas foram divididas em quatro grupos, com oito componentes
em cada grupo, e cada aluno escolheu em qual grupo iria ficar. Depois, foi feito um
levantamento dos materiais que seriam utilizados na confecc¢ao dos jogos, dentre os
quais alguns deveriam ser reciclaveis (critério dado pelos alunos). Outro ponto
levantado nessa fase foi que os jogos confeccionados deveriam ser usados varias
vezes, e até mesmo por outras fases, no decorrer do ano letivo, apos a aplicacao do
projeto. Ao final das discussdes acerca dos materiais para a confeccdo dos jogos,
decidiu-se que seriam confeccionadas camisas do projeto para serem usadas
durante a socializagéo dos jogos.

Os alunos se reuniram e discutiram como seria a camisa: cor, tecido e design,
entdo foi decidido, por maioria, que a camisa seria azul, escrita com o tema do
projeto “O uso de jogos matematicos na educacéao de jovens e adultos” e o nome da

escola na frente, e atrds da camisa, constando os nimeros de 0 a 9, com o0s
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simbolos das operacdes basicas: +, -, =, + e X (Apéndice G). Todos os jogos foram
confeccionados em sala de aula, no tempo da professora/pesquisadora. Apos a
confecgdo dos jogos, foi acordado entre aluno e pesquisadora, os dias da aplicacao
do projeto e a escolha do local de aplicacao das atividades, no caso, foi escolhida a
sala de aula das respectivas turmas participantes da pesquisa.

A segunda fase foi a delimitacdo do estudo, que, em termos empiricos, a
presente pesquisa optou pelos instrumentos de coleta de dados (questionario a
priori, entrevista e depoimento aberto com o discente (Apéndice D), questionario a
posteriori (Apéndice E), diario de campo®, registro fotogréficos e observacées do
professor/pesquisador), aplicacdo dos jogos mateméaticos em quatro (4) modalidades
selecionadas: bingo da adicdo, bingo da multiplicacéo, jogo produto e piramide da
adicao e subtracao, as percepcoes dos discentes das duas turmas de EJA.

Os jogos foram aplicados em quatro (4) dias, em sala de aula, com os alunos
participantes. Nos quatro (4) dias de aplicacdo dos jogos, ndo foram utilizados
tempos de outros professores, visto que a professora/pesquisadora tem dois tempos
de aula, de segunda a sexta-feira, nas turmas participantes da pesquisa. Ao final dos
quatro (4) dias, os alunos fizeram uma socializacdo dos jogos utilizados, realizada
nao mais na sala de aula, mas sim em um lugar aberto para que participassem todas
as turmas do turno noturno da escola em questéo.

E, por fim, a dltima fase foi a analise e interpretacdo sistematica dos dados,
que iniciou durante a aplicacdo dos jogos. Nessa etapa, foram observadas as
cartelas que eram utilizadas pelos jogadores e as fichas que foram sorteadas. As
fichas forneciam valores que constavam ou nao na cartela, o jogador fazia seus
calculos e marcava na cartela, caso o valor constasse, caso contrario, ndo. No
entanto, a ndo marcacdo na cartela de valores sorteados revela aspectos
importantes sobre esse individuo cognoscente. Esses dados foram cruzados com o0s
questionarios e as observacdes feitas em campo para a captura do fenébmeno como

ele se apresentou para a professora/pesquisadora.

5.2 LOCAL DA COLETA DE DADOS

® No diario, além dos pontos relevantes observados durante a pesquisa, também foram feitos
apontamentos de alguns didlogos entre aluno-aluno ou aluno-professor, durante as aplicacdes dos
jogos.
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Devido a falta de infraestrutura e servicos publicos para atender o0s
ocupantes do bairro de Taruma, pertencente a Zona Oeste, em Manaus/AM (Figura
1), bairro que possui uma populacdo aproximada de 33.168 habitante, e tendo
necessidade de oferecer educacdo para as criancas dessa area, iniciou-se um
trabalho com a criacdo de uma escola, que com muita conquistada e luta,
movimentos e unidao dos moradores da comunidade, demandou um envolvimento
com aproximadamente cinquenta (50) alunos por turno e cento e vinte (120)
comunitérios voluntarios que se revezavam para manter o funcionamento da escola,

durante sua trajetéria até chegar ao que é hoje.

Figura 1 - Bairro Tarum@, zona Oeste de Manaus/AM

20MA DESTE &P

Fonte: adaptado de Manuas.gov; Wikipedia (2023).

Utilizando-se de reunides com representantes da comunidade, aconteceu a
escolha do nome para a escola, em homenagem ao maior lider negro da histéria do
Amazonas, por ser considerado um defensor dos direitos civis da atualidade, e que
lembra o espirito de luta e resisténcia da comunidade do Parque S&o Pedro.

Em 29 de dezembro de 2005, a Secretaria Municipal de Educacao (SEMED)
realizou a inauguracdo e a entrega da primeira Escola Municipal do bairro, como

consta no Diario Oficial do Municipio de Manaus, n° 1392, sob a Lei de n° 919,
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onde esteve presente o Prefeito da época, o Secretario de Educacdo e outros
representantes da Secretaria de Educacao.

Inicialmente, a escola funcionava nos quatro (4) turnos (matutino,
intermediario, vespertino e noturno), atendendo a Educacéao Infantil, Ciclo e Seriacao
e EJA. Com uma estrutura fisica de: 07 salas de aula, 01 sala de consultério médico,
01 sala de professores, 01 cozinha, 01 sala de secretaria, 01 sala de Pedagogo, 01
sala de Direcdo, 02 depdsitos (merenda e material escolar), 02 banheiros de alunos,
02 banheiros de funcionarios, 01 banheiro no consultério médico e 01 hall de
entrada. Recursos humanos disponiveis: 07 professores, 01 Diretora, 01 Pedagoga,
01 Agente de saude, 02 merendeiras, 06 auxiliares de servicos gerais e 02
vigilantes.

Com nova reforma realizada no ano de 2010, a escola passou a funcionar em
trés (3) turnos (matutino, vespertino e noturno), oferecendo o Ensino Fundamental
(1° ao 5° ano) e EJA (1° e 2° segmento). A partir do ano de 2009, a SEMED
reorganizou a estrutura pedagoégica do Ensino Fundamental que passou a trabalhar
com periodos anuais, do 1° ao 9° ano, sendo Anos Iniciais: 1° ao 5° ano; e Anos
Finais: 6° ao 9° ano. Constituindo, ainda, o bloco pedagogico que compreende do 1°
ao 3° ano, com o objetivo de alfabetizar na idade certa, corrigindo as distor¢des.

A Secretaria Municipal de Educacdo de Manaus propds que se adotasse a
aprendizagem na perspectiva sociointeracionista, sugerindo a necessidade de
concepcao de uma escola diferente da que conhecemos. Onde exista espaco para
didlogo, expressar duavidas, criar discussfes, questionamentos e compartilhar
saberes. Onde haja espacgo para transformacdes, diferencas, reflexdes sobre o erro,
contradi¢cdes, para a colaboracdo mutua e para a criatividade.

A Escola Municipal busca realizar um trabalho que contribua para a
promocdo do desenvolvimento intelectual, afetivo, moral e social de seus alunos,
levando-os a serem reflexivos, participativos, atendendo-os nos seus aspectos
individuais e coletivos, atributos indispensaveis para a realizagcdo pessoale social,
visando, assim, assegurar educacdo aos nossos alunos num ambiente criativo,
inovador e de respeito ao préximo. Nesse sentido, a escola em questdo propds uma
educacdo que busca contribuir para a formacdo de uma sociedade pensante,
questionadora, conhecedora de seus direitos e garantias individuais e coletivas, bem

como a ciéncia de seus deveres. ldealiza uma sociedade cada vez mais igualitaria,
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onde o individuo seja autbhomo e esteja em semelhantes condicbes sociais e
intelectuais em relacdo ao mercado de trabalho, em interacdo com outros.

Assim, a Filosofia da Escola segue uma tendéncia eclética, com énfase na
teoria sociointeracionista. A escola acredita que sua influéncia pedagogica é capaz
de possibilitar aos componentes da sua comunidade escolar o nascimento,
crescimento ou desenvolvimento da consciéncia ambiental, generosidade para com
o préximo e intervencdo no meio em que vivem, fortalecendo-se, enquanto cidadaos,
o fazer pedagogico embasado em conteados dinamicos, significativos e
contextualizado. Porém, ainda apresenta tracos relevantes de tendéncia conteudista,
tendo como base o planejamento mensal para os professores do 1° ao 5° ano e da
EJA.

Os projetos e préaticas metodologicas visam a valorizacdo da escola como
instrumento de apropriacdo do saber, pois contribuem para torna-la democratica. E
necesséria a difusdo de conteudos vivos, concretos e vinculados a realidade social,
e, como pesquisa e docente dessa instituicdo, houve, assim, o interesse em realizar

0 projeto na escola.
5.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa sdo compostos por discentes de espagos
educacionais de uma Escola Municipal de Manaus/AM, modalidade Educacéo de
Jovens e Adultos (EJA), em especial, os alunos da 42 fase, que correspondeao 6° e
7° ano do Ensino Fundamental 1.

As atividades desenvolvidas pela professora/pesquisadora foram aplicadas
em duas turmas: 42 fase A e B, com um total de 50 alunos. Destes 50 alunos, foram
organizados quatro (4) grupos com oito (8) componentes cada um, sendo 0s grupos:
A, B, C e D, estando os componentes de cada grupo denominados conforme a letra
do grupo pertencente, como segue: Grupo A (Aluno Al, ..., sucessivamente até A8);
Grupo B (Aluno B1, ..., sucessivamente até B8); Grupo C (Aluno C1, ..,
sucessivamente até C8); Grupo D (Aluno D1, ..., sucessivamente até D8),
correspondendo um total de 32 componentes nos quatro grupos.

Os demais alunos, ou seja, os 18 auxiliaram nas confec¢gbes dos jogos, na
organizagdo das mesas e cadeiras, interagindo com os outros alunos na hora do
jogo, torcendo para aquele colega que eles escolhiam. Esses alunos nao

participaram jogando, ndo formaram duplas. Portanto, destes 50 alunos da EJA, 20
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sdo do sexo masculino e 30 do feminino, de acordo com a Tabela 1, que detalha a

faixa etaria dos alunos pesquisados.

Tabela 1 - Idade dos patrticipantes

Idade f fr F Fr
15F 17 10 20% 10 20%
18F 25 9 18% 19 38%
26 F 30 5 10% 24 48%
31F 40 14 28% 38 76%
41T 50 6 12% 44 88%
51 F 60 6 12% 50 100%

50 100%

Legenda: f = frequéncia absoluta; fr = frequéncia relativa; F = frequéncia
acumulada e; Fr = frequéncia relativa acumulada.
Fonte: a pesquisa.

As faixas etarias dos alunos séo diversas, variando de 15 a 60 anos de idade.
A classe com maior frequéncia relativa € a faixa de 31 a 40 anos, que
representou28% dos participantes. No entanto, o que chamou a atencdo foi o
elevado niumero de alunos del5 a 18 anos, ou seja, em idade para participar das
aulas regulares.

Essa € uma questdo que deve ser problematizada: Por que alunos que
deveriam estar na educacéo regular, estdo na EJA? A juvenilizacdo da EJA néo é
uma questao nova, pelo contrario, € um fenbmeno que ja vem sendo sinalizado pelo
Ministério da Educacdo, o qual reconheceu a “[...] maciga presenga de grupos
etarios integrantes da categoria historica jovem, de juventudes nos processos
educacionais, que tem sido denominado de juvenilizacdo da EJA, imprimindo
também a necessidade de foco sobre esses sujeitos nas ofertas educativas” (Brasil,
2008, p. 2).

A persisténcia desse cenario, conforme evidenciado na pesquisa, indica nédo
somente que precisamos de politicas efetivas para formar criancas e adolescentes
na idade adequada na educacéo regular, mas, sobretudo, que o numero de jovens
que abandonam a escola sem concluir o Ensino Fundamental e Médio continua
elevado. A Tabela 2 retrata ha quanto tempo os alunos pesquisados estavam foram

da escola.

Tabela 2 - Periodo fora da escola

Periodo/anos F Fr F Fr
1}5 14 28% 14 28%
6 F10 18 36% 32 64%

11 +15 8 16% 40 80%
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16 }20 2 4% 42 84%

21 25 3 6% 45 90%

26 F30 3 6% 48 96%

31 35 2 4% 50 100%
50 100%

Legenda: f = frequéncia absoluta; fr = frequéncia relativa; F = frequéncia
acumulada e; Fr = frequéncia relativa acumulada.
Fonte: a pesquisa.

No que ser refere ao periodo que esses alunos ficaram fora da escola, a
Tabela 2 aponta que 72% dos participantes esta ha mais de 6 anos longe da escola.
Nao foi possivel, nos limites da pesquisa, investigar os motivos pelos quais 0s
alunos pesquisados ficaram afastados nesse periodo, contudo, reflete-se que o
retorno dos mesmos a escola, em sua maioria, € marcado pela vontade prépria de
retomar um direito que |he foi negado outrora. Nesse sentido, esse retorno deve ser
valorizado e todo esfor¢o possivel deve ser feito para que esses alunos tenham éxito
na EJA.

5.4 ETAPAS DAS ESTRATEGIAS DO JOGO

E possivel nas aulas de Matemaética, desenvolver aulas ludicas, ndo apenas
brincando, mas sim, transmitindo os conteddos, combinando-0os, ou seja,
armazenando conhecimentos. Dessa forma, foram escolhidos para a pesquisa 0s
seguintes experimentos: jogo do bingo da adi¢do, jogo do bingo da multiplicacao,
gue envolvem calculo mental; o jogo produto que € estratégia que envolve a tomada
de decisao; e a atividade ludica que é um desafio da piramide matematica da adicédo

e subtracao.
5.4.1 Processos de sistematizacdo durante a situacéo de jogos

A andlise do erro do aluno e a construcdo das estratégias de resolugédo dos
problemas de jogo, de acordo com Grando (2000; 2004), fornecem ao professor
subsidios para a sistematizacdo dos conceitos trabalhados durante a situacédo de
jogo. No entanto, habilidades do pensamento matematico nem sempre surgem com
0 simples contato com o jogo, sendo necessario, nesse caso, 0 Uso de um processo
de sistematizacdo desencadeado por intervencdes pedagdgicas, como 0S jogos.
Segundo essa autora, é durante esse processo que sdo garantidas algumas
estruturas matematicas desejadas numa situacdo de intervencdo com jogos para o

Ensino da Matematica, em que a sistematizacdo possibilita que o aluno evidencie o
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conceito trabalhado, as relacfes, as regularidades, a constatacao de suas hipoteses
gue culminam em uma possivel aplicacao das ideias em questdo a outras situacdes
(Grando, 2000; 2004).

Visando perceber esse transcender dos jogos para a estruturacdo
matematica, optou-se por sintetizar os momentos de jogo, conforme as etapas
descritas por Grando (2000; 2004):

1°) Familiarizagdo com o material do jogo: neste primeiro momento, os alunos
entram em contato com o material do jogo, identificando materiais conhecidos,
como: dados, pedes, tabuleiros e outros, e experimentam o material através de
simulacBes de possiveis jogadas. E comum o estabelecimento de analogias com os
jogos j& conhecidos pelos alunos.

2°) Reconhecimento das regras: o reconhecimento das regras do jogo, pelos
alunos, pode ser realizado de varias formas: explicadas pelo orientador da acao ou
lidas ou, ainda, identificadas através da realizacdo de varias partidas-modelo, nas
quais o orientador da acdo pode jogar varias partidas seguidas com um dos alunos
que aprendeu previamente o jogo, e 0s alunos restantes tentam perceber as
regularidades nas jogadas e identificam as regras do jogo.

3°) O “Jogo pelo jogo” - jogar para garantir regras: este € o momento do jogo
pelo jogo, do jogo espontaneo, simplesmente, em que se possibilita ao aluno jogar
para garantir a compreensao das regras. Neste momento, séo exploradas as no¢coes
matematicas contidas no jogo. O importante é a internalizacdo das regras pelos
alunos. Joga-se para garantir que as regras tenham sido compreendidas e que vao
sendo cumpridas.

4°) Intervencdo pedagogica verbal: depois dos trés momentos anteriores, 0s
alunos passam a jogar agora contando com a intervengao propriamente dita. Trata-
se das intervencbes que s&o realizadas verbalmente, pelo orientador da acéo,
durante o movimento do jogo. Este momento caracteriza-se pelos questionamentos
e observacgdes realizadas pelo orientador da acao, a fim de provocar os alunos para
a realizacdo das andlises de suas jogadas (previsdo de jogo, andlise de possiveis
jogadas a serem realizadas, constatacdo de “jogadas erradas” realizadas
anteriormente etc.). Neste momento, a atencdo esta voltada para os procedimentos
criados pelos sujeitos na resolucdo dos problemas de jogo, buscando relacionar

esse processo a conceitualizagdo matematica.
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5°) Registro do jogo: € um momento que pode acontecer, dependendo da
natureza do jogo que € trabalhado e dos objetivos que se tém com o registro. O
registro dos pontos, ou mesmo dos procedimentos e calculos utilizados, pode ser
considerado uma forma de sistematizacdo e formalizacdo, através de uma
linguagem propria que, Nno Nosso caso, seria a linguagem matematica. E importante
gue o orientador da acao procure estabelecer estratégias de intervencdo que gerem
a necessidade do registro escrito do jogo, a fim de que n&o seja apenas uma
exigéncia, sem sentido para a situacéo de jogo.

6°) Intervencao escrita: trata-se da problematizacéo de situacdes de jogo. Os
alunos resolvem situaces-problema de jogo elaboradas pelo orientador da acao, ou
mesmo propostas por outros sujeitos. A resolucéo dos problemas de jogo propicia
uma analise mais especifica sobre o0 jogo, onde os problemas abordam diferentes
aspectos do jogo que podem néo ter ocorrido durante as partidas. Além disso, trata-
se de um momento em que os limites e as possibilidades do jogo séo resgatados
pelo orientador da acdo, direcionando para os conceitos mateméaticos a serem
trabalhados (aprendizagem matematica). O registro do jogo também esta presente,
neste momento.

Para o aluno, as situacdes-problema escritas representam um
aperfeicoamento nas suas formas de jogar, o que significa melhora do seu
desempenho, a fim de vencer o jogo. E nesse sentido que se busca garantir, até
certo ponto, a pouca perda de ludicidade do jogo, ao leva-lo para o contexto de sala
de aula. Para o aluno, o objetivo de realizar tais atividades continua sendo o
aperfeicoar-se para buscar uma vitoria, ou seja, continua sendo o jogo, pois o fator
competitivo esta garantido nessa acao. Disto decorre o fato de retornarmos ao jogo,
apos a realizacdo das situacBes-problema, o que denominamos o momento de
‘jogar com competéncia” e que analisaremos a seguir.

7°) Jogar com “competéncia”: um Ultimo momento representa o retorno a
situacao real de jogo, considerando todos os aspectos anteriormente analisados
(intervencdes). E importante que o aluno retorne & acdo do jogo para que execute
muitas das estratégias definidas e analisadas durante a resolugdo dos problemas.
Afinal, de que adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas
“‘conclusdes” (estratégias) para tentar vencer seus adversarios? Optou-se em
denominar este momento por “jogar com competéncia”, considerando que o aluno,

ao jogar e refletir sobre suas jogadas e jogadas possiveis, adquire certa
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‘competéncia” naquele jogo, ou seja, 0 jogo passa a ser considerado sob varios

aspectos e oOticas que, inicialmente, poderiam nao estar sendo considerados.
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6 DESCRICAO DOS JOGOS

Nessa secdo, sera feita a descricdo dos jogos, apresentando os objetivos,
materiais, metodologias, procedimentos e competéncias envolvidas dos seguintes
experimentos: jogo do bingo da adicdo, e jogo do bingo da multiplicacdo que
envolvem calculo mental da memoria; 0 jogo produto que é estratégia que envolve a
tomada de deciséo; e a atividade ladica que € um desafio da piramide matematica

da adicao e subtracéo.

6.1 BINGO DA ADICAO

O bingo da adicdo é um recurso didatico-pedagoégico bastante utilizado nas
aulas de Matematica. Com ele, é possivel trabalhar as operacdes de adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo, juntas ou separadas, por isso a escolha desse
jogo matematico, no sentido de revisitar os contetudos, o calculo mental e a memoria
dos alunos.

Objetivo: Nesse sentido, 0 objetivo desse jogo estava em desenvolver nos
alunos o raciocinio l6gico-matematico e o reconhecimento dos numerais, exercitando
as operacoes da adicéo e subtragéo.

Materiais: 0os materiais utilizados foram: cartolina, papeldo (material
reciclavel), caneta, tesoura, tampinha e graos de feijao.

Metodologia: Para esse jogo, as cartelas foram confeccionadas com 9
grades e construidas em cartolina, em seguida, essas cartelas foram coladas em
papeldo (material reciclaveis). As grades e 0s numeros constantes nas cartelas
foram feitos com pincéis. J4 as fichas contendo as operacfes de adicdo foram
confeccionadas com papel madeira. As marcacgdes das cartelas do bingo durante a
aplicacao do jogo foram feitas com tampinha, graos de feijao, papel cortado.

O bingo da adigé@o consiste em uma cartela dividida em grade (Figura 2). As
cartelas sdo elaboradas com uma quantidade menor ou maior de grades, cuja
numeracdo pode variar de 1 a 100, sem repeticdes e aleatérios, sendo apenas um

namero em cada quadrado.
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Figura 2 - Cartela do Bingo de adigdo

Fonte: a pesquisa.

Nas fichas a serem sorteadas constam operacdes, no caso, de adi¢cdo, cujos

resultados séo referentes aos niumeros contidos nas cartelas do jogo (Figura 3).

Figura 3 - Fichas para o sorteio

Fonte: a pesquisa.

Essa modalidade de jogo pode ter varios jogadores participando ao mesmo
tempo. As fichas contendo as operacgdes foram enroladas e sorteadas, a operacéo
sorteada foi cantada em bom tom, e, por via das davidas, mais de uma vez, devendo
os jogadores realizarem a resolu¢cdo mentalmente ou por meio de célculos escritos a
adicdo constante na ficha sorteada e, em seguida, caso exista, encontrar o nimero
gue representa o resultado da operacdo em questdo. O jogador que completar
primeiro as fileiras verticais, horizontais ou diagonais, conforme estabelecido no

inicio da partida, grita “bingo”, entao, sera o vencedor.
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Para essa atividade, foi negociado com os alunos um contrato didatico
constituido da especificidade das turmas em questdo. Conforme Brousseau (1982),
contrato didatico € um conjunto de comportamentos do professor que sao esperados
pelo aluno e o conjunto dos comportamentos do aluno que sdo esperados pelo
professor, ou seja, € o conjunto de relacdes estabelecidas entre o professor, 0s
alunos e o conhecimento. Assim, optou-se por essa gestao coletiva, em virtude da
participacdo ativa dos alunos na elaboragéo da dinamica para que, assim, fossem
trabalhados concretamente os objetivos perseguidos durante a aplicacdo dos jogos.

Nesse sentido, foi acordado entre professor/pesquisador e alunos a
participacdo de dois jogadores por partida, para cada jogador participante foi
disponibilizada uma cartela de bingo. Os jogadores sentaram-se a mesa, um de
frente para o outro. O professor comunicou que um componente da equipe deveria
ficar responsavel pelo sorteio das fichas de operacédo. Nesse caso, esse aluno que
se fala, sorteou as fichas uma a uma, durante as partidas. Os jogadores foram
marcando suas cartelas com os acessorios disponibilizados para a turma (poderia
ser tampinhas, gréo de feijao ou papel cortado).

Comunicou-se que os calculos da adi¢cdo constantes na ficha sorteada podem
ser feitos mentalmente ou escritos em uma folha em branco. Durante essa etapa o
professor/pesquisador destacou que a fileira deveria ser preenchida na vertical,
horizontal ou diagonal. O jogador que completou uma fileira supracitada primeiro
gritou “bingo!”, este foi declarado vencedor, desde que seus calculos estivessem
corretos. Quando havia divergéncia no resultado da cartela do jogador que gritou
bingo, o0 jogo prosseguia até um préximo vencedor ou até o tempo estabelecido.
Nesse caso, o tempo limite estabelecido por cada partida foi de 10 minutos.

Competéncias envolvidas: desenvolvendo o raciocinio l6gico das
operacgles, atencdo e rapidez, fortalecendo a comunica¢do, autonomia, memoria,
calculo mental, concentracdo, habilidades mateméticas e o uso das quatro

operacoes.

6.2 BINGO DA MULTIPLICACAO

7

O bingo da multiplicagdo € um recurso pedagodgico que visa memorizar a
tabuada da multiplicacao, revisitando os contetdos e o célculo mental dos alunos.
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Objetivo: estimular o raciocinio lI6gico matemético, utilizando a multiplicagéo,
construindo operacdes, resolvendo problemas por meio de calculos e raciocinio
rapido.

Materiais: Os materiais utilizados na confeccdo foram: papelédo, cartolina,
papel madeira, cola, pincel, lapis, TNT para o estandarte e, por ultimo,
emborrachado.

Metodologia: As cartelas foram elaboradas com 9 (nove) quadradinhos cada
uma, com numeros sorteados de 1 a 99 sem repetir, sendo apenas um namero em
cada quadradinho, podendo ser preenchidos na vertical, na horizontal e na diagonal
(Figura 4).

Figura 4 - Modelo de cartelas do bingo da multiplicagédo

Fonte: a pesquisa.

Nessa modalidade, podem participar varios jogadores, porém, no jogo foi
estabelecido apenas dois jogadores por partida, cada um recebe uma cartela de
bingo, nelas constam as multiplicagbes referentes ao jogo, as quais devem ser
resolvidas mentalmente ou por meio de algoritmos escritos, encontrar o produto e
marcar na cartela, essa marcacao poderia ser feita por meio de um xis, um circulo
ou outros.

A intencdo é preencher a fileira na vertical, na horizontal ou na diagonal,
sendo o(a) primeiro(a) a gritar a palavra bingo. Para cada jogador € disponibilizada
uma cartela de bingo, os jogadores se sentam a mesa, de frente um para o outro, as
fichas sd@o retiradas uma a uma, por um aluno da equipe que esta responsavel por
elas. Os jogadores vdo marcando na cartela com X, ou um circulo, ou outro
simbolo/objeto qualquer, como: papeldo cortado em pedacinho, grdo de feijao,

tampinha e outros.
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Os célculos da multiplicacdo, constante nas fichas sorteadas, podem ser
feitos mentalmente ou escritos em papel, em que a fileira na cartela pode ser
preenchida na vertical, na horizontal ou na diagonal.

O jogador que completa uma fileira primeiro grita “bingo!”, entdo sera o
vencedor. Havendo divergéncias no resultado da cartela do jogador que gritou
“bingo”, o0 jogo tera prosseguimento até o tempo estabelecido no inicio da jogada, o
tempo estabelecido foi de 10 minutos por cada jogada.

Competéncias envolvidas: auxilia na memorizagdo da tabuada,
desenvolvendo o raciocinio das operacfes, atencdo e rapidez, autonomia,
fortalecendo a comunicagao, por meio da resolucéo de problemas de multiplicacéo,

via estratégia e formas de registros pessoais.
6.3 JOGO PRODUTO

O jogo produto foi inventado em Portugal, por Nikki Band, autor das regras
originais, em 2006, com adaptacdo de Bill Taylor e Jodo Pedro Neto, em 2013,
fazendo parte das olimpiadas daquele pais. Sendo utilizado em muitas escolas no
Brasil como instrumento de auxilio de ensino e aprendizagem em Matemaética. E um
jogo estratégico que envolve estratégia e tomada de decisdo em relagcdo ao melhor
caminho a ser seguido.

Objetivo: desenvolver estratégias numeéricas que possibilitam exercitar a
adicdo e multiplicagdo, exigindo pensamentos estratégicos, raciocinio e calculo
mental, praticando a tabuada da multiplicacao.

Materiais: os materiais utilizados foram: uma chapa de isopor polietileno e
uma folha de cartolina verde clara, lapis, pincel, régua, cola, 90 fichas utilizando
material emborrachado, TNT azul para o estandarte, uma folha de emborrachado.

Metodologia: € formado por um tabuleiro com desenho geométrico de 61

hexagonos pequenos, que compdem um grande hexagono, o tabuleiro (Figura 5).
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Figura 5 - ExemEIo de‘log_o produto confeccionado pelos alunos
e

30}7 })'mf)

Fonte: a pesquisa.

Contém 90 pecas, as quais se dividem em 45 pecas para cada jogador, com
cores diferentes para identificar cada lado. As laterais do hexagono grande séo
formadas por 5 mini hexadgonos cada, e por qualquer lado que se pretenda contar
uma fileira, comeca por 5, na sequéncia 6, 7, 8 e a fileira central tem nove 9 minis
hexagonos.

O jogador que comecar a partida coloca uma peca de cor escura em uma
casa vazia, no tabuleiro, e geralmente ele fica com as pecas de cor mais escuras.
Qualquer um dos dois jogadores, quando for sua vez, pode colocar no tabuleiro duas
de suas pec¢as ou uma de cada cor, ou até duas de seu adversario, dependendo da
estratégia do jogador naquele momento.

Conforme as pecas vao sendo colocadas, vao formando grupos (devemos
entender como grupo o0 conjunto de pecas conectadas), possuindo a intencédo de
fazer o maior produto dos dois maiores grupos, ou seja, multiplicando os dois
maiores grupos, um pelo outro, para obter o resultado (produto). O jogo termina
quando os 61 lugares do tabuleiro estiverem preenchidos.

Apés 31 jogadas, entdo, sdo conferidos os numeros de pecas dos dois
maiores grupos, de cada jogador, para saber quem obteve o maior produto. Em caso
de empate, 0 vitorioso sera quem tiver menos pec¢as de sua cor no tabuleiro. Quando
houver somente um grupo grande, o resultado sera zero.

Em relacdo as regras, temos que, nesse jogo, participam apenas dois
jogadores em cada partida e cada um fica com 45 pecas de cores diferentes, o
jogador que comecar a partida coloca uma peca de qualquer cor, em uma casa no
centro do tabuleiro e, geralmente, fica com as pecas escuras, qualguer um dos dois

jogadores pode colocar no tabuleiro pecas escuras ou claras. Em caso de empate, o
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vitorioso sera quem tiver menos pecas de sua cor, em seu tabuleiro. Caso haja sé
um grupo grande, o resultado € zero, o tempo estabelecido é de 15 minutos para
cada jogador.

Competéncias desenvolvidas: estimular estratégias diversas,
competitividade entre os alunos, que possibilitam exercitar a adicdo e multiplicacéo,

autonomia, raciocinio e calculo mental, praticando a tabuada da multiplicacéo.
6.4 PIRAMIDE MATEMATICA DA ADICAO E SUBTRACAO

A piramide plana da adi¢do e subtracdo € uma figura geométrica plana com
forma triangular constituida por linhas que se dividem em blocos quadrados na sua
construcdo. De acordo com a definicdo, geometria plana ou euclidiana é a parte da
matematica que estuda as figuras que ndo possuem volume (Gouveia, s/d.), sendo
esse jogo uma atividade ladica, por ser um desafio.

Objetivo: praticar os numeros inteiros (positivo e negativo) com possibilidade
para compreensao de jogos de sinais, explorando a interacdo, raciocinio légico-
matematico, o desenvolvimento das operacdes com numeros inteiros, de modo
lidico e a representacdo da reta numeérica.

Materiais: os materiais na confeccdo das piramides da adicdo e subtracao
foram: papeldo, cartolina nas cores amarela e rosa, cola, lapis, pincel, régua,
estandarte utilizando TNT de cor azul com papel laminado dourado.

Metodologia: a piramide da adicdo e subtragdo é muito usada nos conceitos
matematicos. E considerada um recurso pedagdgico-matematico, ela é um desafio
que, a partir de sua base, vai somando, vai subtraindo e vai sendo construida,
fazendo a soma com os dois blocos consecutivo e preenchendo o resultado no bloco
acima dos dois, fazendo linha por linha, até chegar no topo.

Na construcao da piramide da adicédo e subtracao, sua figura € desenhada em
forma triangular. Para desenvolver essa modalidade, neste trabalho, optou-se por

piramide de quatro e cinco linhas (Figura 6).
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Figura 6 - Modelo de piramides construidas pelos alunos — Figura A: piramide com quatro linhas;
Figura B: piramide com cinco linhas

A B

Fonte: a pesquisa.

As regras sdo as mesmas tanto para as piramides com quatro linhas quanto
para as com cinco linhas, em que podem competir dois ou quatro jogadores. A
decisdo de quantos jogadores € acordada no inicio da jogada e cada jogador dispde
de uma piramide sorteada, na qual vao resolvendo mentalmente cada bloco para
completar a piramide e chegar ao topo.

A atividade ludica pratica as operacdes de adicdo e subtracdo de numeros
inteiros (positivo e negativo), com possibilidade para compreensdo de jogos de
sinais, em cada bloco de cima € o resultado das operacfes algébricas efetuadas
com 0s numeros dos blocos de baixo.

Fazendo a soma com os blocos consecutivos, exemplo: -8 com +10, o
resultado é 2 (positivo), ndo é necessario colocar o sinal de “+”, pois sabemos que o
resultado é positivo, assim, os jogadores vao prosseguindo no jogo. O niamero em
cada bloco é o resultado das operagfes efetuadas com os numeros dos dois blocos
abaixo, e assim prosseguem completando o niumero que falta em cada bloco. O
objetivo € completar a pirAmide e chegar ao topo. Vence aquele que completar
primeiro e chegar ao topo da piramide no tempo estabelecido.

As regras sdo as mesmas tanto para as piramides com quatro linhas quanto
para as com cinco linhas: (1) O objetivo € completar a piramide e chegar ao topo; (2)
Pode ter varios jogadores; (3) A decisdo de quantos jogadores irdo competir é
acordada no inicio da jogada; (4) O tempo estabelecido foi de 15 minutos para cada
partida; (5) Cada jogador dispde de uma piramide sorteada. Os participantes devem
desenvolver as operacdes matematicas mentalmente, de acordo com 0s numeros
que estdo nos blocos de sua piramide para alcancar o resultado esperado e chegar
ao topo da piramide. Vence aquele que completar primeiro e chegar ao topo da

piramide no tempo estabelecido de 15 minutos para cada jogada.



74

Competéncias desenvolvidas: desenvolver o raciocinio logico, atencédo e
rapidez, autonomia, fortalecendo a comunicacdo das operacfes de adicdo e
subtracdo de numeros inteiros (positivo e negativo), propiciando a compreenséo de

jogos de sinais, ou seja, um desafio.
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7 EXPERIMENTACAO E ANALISE

Nesta secdo, consta detalhadamente as experimentacdes realizadas nessa
pesquisa, ou seja, a analise das atividades preliminares, que sdo o jogo do bingo da
adicao e o jogo do bingo da multiplicacéo, cujo objetivo era de os alunos revisitarem
0s conteudos e o calculo mental. Na sequéncia o jogo produto, como sendo
estratégia com a tomada de decisdo, em relacdo ao caminho a ser seguido e, por
fim, a pirdmide matemética da adicdo e subtracdo que era uma atividade ludica,
sendo um desafio.

Cabe ressaltar que, as quatro atividades contaram com a participacdo dos 32
alunos conforme abordado na metodologia, porém, para a andalise foram escolhidos

alunos de maneira aleatéria.
7.1 PRIMEIRA ATIVIDADE

As atividades com o0s jogos matematicos bingo da adicdo possuiam como
objetivo reintroduzir os alunos do EJA em um contexto mateméatico, onde o conceito
trabalhado era a operacéo basilar da adigéo.

A professora/pesquisadora iniciou os trabalhos com um didlogo com os
participantes para debater a tematica do jogo. Essa estratégia facilitou o
levantamento de informacdes sobre os conhecimentos dos alunos e isso serviu
como ponto de partida da exposi¢cao dos jogos (Apéndice F).

No entanto, alguns alunos ndo se lembravam como o conceito de adi¢ao
funcionava, em especial o trabalho com célculos de expressées numéricas, vide que
estavam afastados da escola por muito tempo (ver Tabela 2). A
professora/pesquisadora optou por desenvolver uma atividade de revisédo acerca do
conceito de adicdo, quatro mais trés mais dois igual a.

Para esse momento, foram apresentadas possibilidades distintas, como
calculos mentais para os alunos mais avancados, a organizacdo em forma de
algoritmos, ou, ainda, a utilizagdo de material concreto, por exemplo, feijdes e
material dourado. As operacfes de adicdo foram apresentadas de forma ludica,
seguindo a mesma linha do projeto de jogos matematicos, buscando dar significado
ao conteudo desenvolvido.

Essas atividades preliminares foram aplicadas em sala de aula e o aluno, e

forma a possibilidade o exercicio das operacdes da adicdo, utilizando as formas
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apresentadas. Nessa etapa, os alunos estavam livres para escolher a melhor forma
para efetuar seus célculos. Alguns alunos optaram por fazer as atividades prévias
individualmente, outros, pelo contrério, formaram equipes para socializar suas
formulacdes.

Alguns utilizaram feijées ou material dourado para efetuarem seus calculos,

como, por exemplo, o aluno A (Figura 7).

Figura 7 - Célculos realizados pelo aluno A
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Fonte: a pesquisa.

Outros fizeram por meio de algoritmos na horizontal, por exemplo, o aluno B
(Figura 8A). Ou ainda, na forma de algoritmo vertical, por exemplo, os célculos feitos
pelo aluno C (Figura 8B).

Figura 8 - Calculos realizados por meio de algoritmos — Figura A: Aluno B; Figura B: Aluno C
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A : B
Fonte: a pesquisa.

Além dessas revisdes, foi aplicada uma atividade preliminar para que os
alunos se familiarizassem com o contetudo da adicdo, antes do jogo. Para tanto, foi
proposto o seguinte problema:

“Diogo comprou 3 bolas de gude, e sua mae Ihe deu 8. No dia seguinte, ele
comprou mais 5 bolas de gude e ganhou 5 de sua amiga Ana. No outro dia, seu pai
Ihe deu 4 bolas de gude e sua mae, novamente, Ihe deu mais 8. Somando todas as
bolas de gude, quantas bolas de gude Diogo tem ao todo?”.

As respostas do problema foram elaboradas usando as cartelas do bingo.
Assim, a aluna B4 utilizou seu proprio modo de adicionar, escrevendo uma
guantidade em formas circulares (Figura 9), dando a entender que fez uma

contagem direta e n&o chegou a nenhum resultado.
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Figura 9 - Calculos realizados pelo aluno B4
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Fonte: a pesquisa.

E perceptivel apontar que a aluna B4 pratica esse modo de contagem em seu
cotidiano, pois apresentou dificuldades em assimilar o problema da atividade, devido
a maneira como ela tentou resolver o problema, visto que escreveu as quantidades
de forma circular e ndo por meio de representagdo numérica. Fato esse que
demonstra possuir dificuldade na operacdo da adigcdo, por isso nado conseguiu
chegar a um resultado.

Possivelmente, para essa aluna, os jogos didaticos, com suas caracteristicas
lidicas, sera um aliado para aliviar a carga psicolégica e os obstaculos que enfrenta
devido a Matematica, por isso, a utilizacdo dessa estratégia permitird o
desenvolvimento de suas habilidades e conhecimentos (Duhalde et al., 1998).

O aluno B8 (Figura 10), em sua atividade, somou duas vezes o numero cinco,
16 + 5 = 21, depois pegou novamente 0 cinco e somou com vinte e um, 5 + 21 = 26.
Somou vinte e seis mais quatro, 26 + 4 = 30. Nao percebendo que somou o numero
cinco duas vezes, tendo um resultado de 30, diferenciado do resultado correto, que €
33.

Figura 10 - Célculos feitos pelo aluno B8
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Fonte: a pesquisa.

Embora o aluno B8 tenha cometido o erro de somar duas vezes o nimero

cinco, considera-se que ele entendeu, de modo razoavel, o contetdo da adi¢do. Isso
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justifica, pois ele somou as outras parcelas da atividade de forma correta, porém,
faltou mais atencdo na conclusdo do resultado final. Em que, a utilizacdo do Iudico
em sala de aula, um motivador para despertar o interesse dos alunos, aumentando a
motivacdo para a aprendizagem e desenvolvimentos do raciocinio I6gico-dedutivo
(Souza, 2019).

O aluno Al (Figura 11) escreveu os algarismos, constantes na atividade em
sequéncia: +3+8+5+5+ 4 + 8, depoissomou 3+8=11,5+ 5 =10, repetindo + 4
+ 8, formando a segunda linha: 11 + 10 + 4 + 8. Formou a terceira linha com a soma
11+ 10 + 4 = 25 e repetiu 0 + 8. Em seguida, somou 25 +8 = 33 e formou a quarta

linha, com o resultado de 33.

Figura 11 - Célculos feitos pela aluna Al
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Fonte: a pesquisa.

O aluno A1 comentou com o aluno B8: “meu resultado deu diferente do seu,
mas 0 meu esta certo”. O aluno B8 responde: “vamos ver, ...ah! Nao percebi que
tinha somado o cinco duas vezes”.

O aluno Al demonstrou que entendeu o conteudo da adicdo, se mostrou
confiante por conseguir fazer sua atividade com clareza e organizagao, obtendo o
resultado correto. Quando ele afirma que o resultado esta certo, existe uma
possibilidade de que tenha acontecido uma aprendizagem, dialogando com o
colega. Visto que, quando os alunos estdo ativamente tentando atingir um objetivo
cognitivo, eles pensam e aprendem mais porque estdo cumprindo uma intencéo
(Howland; Jonassen; Marra, 2011).

O aluno C3 (Figura 12) também escreveu os algarismos da atividade em
sequéncia, desdobrando em duas linhas a operacdo para resolver. Primeiro
escreveu. 3+8+5+4=20 e, na segunda linha: +5+8=13. A seguir, adicionou 0
resultado na vertical, somando 19+13=32. Cometendo um erro em posi¢éo, trocou o
20 pelo 19.
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Figura 12 - Célculos feitos pelo aluno C3
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Fonte: a pesquisa.

O aluno B4 perguntou ao aluno C3: “porque vocé fez em duas linhas?”. O
aluno C3 responde: “para facilitar minha contagem”. Nesse dialogo, o aluno B4 se
mostra curioso, olhando o modo como o aluno C3 organizou os algarismos da
atividade para resolver a operacédo da adicdo. A pergunta do aluno B4 reforca que
ele possui dificuldade em atividades escritas, envolvendo operagbes com adicao,
diferente do seu modo de somar do dia a dia.

Diante dos resultados apresentados, a partir das atividades preliminares, a
professora/pesquisadora achou por bem explicar mais uma vez, reforgcando o
conteudo da adicédo, antes de usar as cartelas de bingo, e assim o fez. Também
solicitou a colaboracdo dos alunos que ja tinham entendido o conteudo para
ajudarem os demais que ainda possuiam dificuldade, entre eles, o aluno B4.

Um dos pontos positivos observados € que os alunos que ajudaram 0s
colegas se sentiram valorizados, pois se demonstraram alegres e motivados, visto
que houve interacdes, dialogos e motivacdo ao se ajudarem, possibilitando que
tenha acontecido uma aprendizagem do contetddo. Conforme Vygotsky (2001), o
entendimento do sujeito se da pelas rela¢cdes sociais, em que o individuo adquire
consciéncia em meio a convivéncia com outros individuos, gracas aos estimulos
sociais, auxiliando o individuo a atingir seu potencial, conduzindo-o ao apice de seu
desenvolvimento mental.

Nessa atividade, nem todos os alunos acertaram todas as atividades, porém,
a maioria apresentou resultado razoéavel, suficiente para executar as atividades,
usando as cartelas de bingo, visto que esses estavam ansiosos para comecar o jogo
do bingo da adicdo. Apds esse momento proporcionado pela revisdo do conceito de
adicdo, os alunos passaram a efetuar as operagOes, utilizando as cartelas
confeccionadas do bingo de adicdo, para desenvolver as atividades de adicao

propostas pelos jogos.
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Como apontado em Grando (2000; 2004), essa seria a etapa da familiarizacao
com o material do jogo. Neste primeiro momento, os alunos entraram em contato
com o material do jogo em si, ou seja, com as cartelas e as fichas de operagbes
(Figura 13).

Figura 13 - Alunos Jogando o Bingo da Adicdo
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Fonte: a pesquisa.

Seguindo as instru¢des de Grando (2000; 2004), para uma melhor adaptacao,
estabeleceu-se uma analogia com o jogo de bingo tradicional. Em seguida, partiu-se
para o que Grando (2000; 2004) apontou como reconhecimento das regras.
Segundo ela, o reconhecimento das regras do jogo pelos alunos pode ser realizado
de vérias formas: explicadas pelo orientador da acdo ou lidas, ou, ainda,
identificadas através da realizacdo de véarias partidas-modelo. Nestas, o
orientador(a) da acédo pode jogar varias partidas seguidas com um dos alunos que
aprendeu previamente o jogo.

Assim, apés a organizac¢do dos grupos, a professora/pesquisadora repassou
as regras descritas na se¢éo 6.1. Nessa etapa, o orientador da agao, nesse caso a
professora, ficou de fora da partida com dois alunos, enquanto os alunos restantes
tentavam perceber as regularidades nas jogadas e identificam as regras do jogo. Ao
final da partida, que teve a professora/pesquisadora como orientadora, se iniciou a
etapa que Grando (2000; 2004) descreveu como jogo pelo jogo, em que se joga para
garantir a apropriagdo das regras, sendo o momento do jogo espontaneo
simplesmente, em que se possibilita ao aluno jogar para garantir a compreenséo das

regras, explorando as no¢des matematicas envolvidas na atividade.
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Assim sendo, os alunos foram orientados a jogar com atencdo nos conceitos
envolvidos. Notou-se que alguns jogadores foram resolvendo o0s calculos
mentalmente, localizando o resultado da adicdo na cartela, até preencher a primeira
fileira, que, no caso, poderia ser na diregao vertical, na horizontal ou diagonal.
Quando um jogador gritar “bingo”, os componentes responsaveis desse jogo
conferiam as fichas para certificar que o0 resultado esta correto. A
professora/pesquisadora destacou, no momento, que O importante era a
internalizacao das regras pelos alunos. Jogaram para garantir que as regras fossem
compreendidas e cumpridas.

Passados os trés momentos anteriores, iniciou-se o que Grando (2000; 2004)
chamou de intervencao pedagdgica verbal. Nessa etapa, os alunos passam a jogar
contando com as intervencdes verbais da professora/pesquisadora, durante a
dindmica do jogo. Ou seja, a professora/pesquisadora realizou questionamentos e
observacdes a fim de provocar os alunos para a realizacdo das analises de suas
jogadas.

Assim, a atencdo estava voltada para os procedimentos criados pelos
individuos durante as resolucdes. A vista disso, a jogadora Al se mostrou atenta a
dindmica do jogo, pois conseguiu efetuar os célculos de todas as 8 fichas sorteadas
(Figura 14C). As analises das possiveis jogadas a serem realizadas possibilitaram
que a aluna Al notasse que uma das diagonais, a principal, no caso, havia sido
preenchida totalmente (Figura 15A), e levantou a mao gritando “bingo”. Tal contexto
nos levou a inferir que a aluna Al possui certo conhecimento em relacdo a adigédo
com numeros naturais, essa competéncia permitiu a aluna Al vencer a partida em
questao.

Figura 14 - Cartelas preenchidas em uma das rodadas — Figura A: Jogador Al; Figura B: Jogador BS;
Figura C: Fichas Sorteadas nesta jogada
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Fonte: a pesquisa.

Por outro lado, o aluno B8 ndo conseguiu completar a diagonal principal de

sua cartela por apenas um numero, 0 63. Ao ser questionado sobre o motivo que Ihe
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levou a ndo marcar o valor 63, o aluno em questéo respondeu: ‘poxa, passei batido
no nimero 63, acho que foi porqué custei a somar o valor do 72”.

Pode-se inferir, com base no exposto, que o aluno B8 ndo estd no mesmo
nivel da aluna Al, mas conseguiu resolver as quatro (4) operacdes, das oito (8)
fichas sorteadas, mostrando um elevado nivel no que tange as adi¢cbes. Grando
(2000; 2004) classifica essa etapa de calculos escritos como registro do jogo.
Segundo a autora, esse é o momento que acontece o registro dos pontos, dos
procedimentos e calculos utilizados, pois, através deles, o aluno pode analisar
jogadas “erradas” ou jogadas que poderiam ser melhoradas. Portanto, a
professora/pesquisadora orientou os alunos a efetuarem seus célculos de forma
escrita durante a parte das partidas, pois, dessa maneira, os calculos poderiam ser
revistos, em caso de algum erro ou inconsisténcia.

A etapa que Grando (2000; 2004) chamou de intervencao escrita, no caso do
bingo da adicéo, foi trabalhada como atividade prévia, a qual consistia em exercitar
0s conceitos de adicdo antes da aplicacéo do bingo. De acordo com essa autora, € 0
momento de os alunos resolverem situacdes-problema do jogo, elaboradas pelo
orientador da acdo, ou mesmo propostas por outros sujeitos. No caso do jogo em
qguestao, a professora/pesquisadora resolveu alguns problemas de matematica que
aplicassem a adicao via das express6es humérica com nimeros naturais.

Por dltimo, a etapa que Grando (2000; 2004) chamou de jogar com
competéncia. Nela, o aluno, ao jogar e refletir sobre suas jogadas passadas e
jogadas futuras, adquire certa competéncia no jogo, ou seja, 0 jogo passa a ser
considerado sob varios aspectos e 6éticas que, inicialmente, poderiam ndo estar
sendo considerados. Essa perspectiva reflete o contexto da partida realizada pela
aluna Al (Figura 11), pois a aluna saiu vencedora apos efetuar os célculos das

operacgOes apresentadas pelas fichas de sorteio com eficiéncia e eficacia.
7.2 SEGUNDA ATIVIDADE

No segundo dia, foi aplicado o bingo da multiplicacéo, dando prosseguimento
a pesquisa. Primeiro, iniciou-se as atividades com o dialogo entre a
professora/pesquisadora e os participantes da pesquisa, no qual foi explicado o
contetdo da multiplicacdo a ser estudado em sala de aula, usando o bingo da

multiplicac&o.
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Desse dialogo, a professora/pesquisadora achou por bem fazer uma revisao
do contetdo em questdo e desenvolver uma atividade prévia, envolvendo calculos
com multiplicacdo. A fim de reforgar o assunto e, ao mesmo tempo, saber como
estava 0 conhecimento dos alunos em relagdo a multiplicacdo, pois alguns alunos
ficaram parados em seus estudos, por varios anos, conforme demonstra a Tabela 2.

A professora/pesquisadora iniciou com uma situacao simples, como: 4 x 6 e 3
x 9, para calcular os produtos, e, no bingo da multiplicagéo, percebeu uma evolugéo
de alguns alunos, comparado a resolucéo das atividades, a exemplo, os alunos C7 e
D8, que usaram duas formas para desenvolver as operacdes de multiplicacdo 4 x 6
e 3 x 9, como se pode observar.

O aluno C7 apresentou os calculos do exercicio da multiplicacdo, utilizando a
adicdo e a multiplicacdo. Para a multiplicacdo 4 x 6, ele repetiu 0 nimero 6 quatro
vezes, fez a contagem e encontrou o resultado 24. Depois, apresentou os calculos
das multiplicacbes 4 x 6, encontrando o produto 24. Da mesma forma, ele adotou
para os célculos 3 x 9, repetindo o numero 9 trés vezes, somando as parcelas iguais,

encontrou 27, conforme demonstrado (Figura 15).

Figura 15 - Registro de célculo do Aluno C7 — 2° dia Bingo da multiplicagédo
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Fonte: a pesquisa.

Os resultados apresentados confirmam que o aluno C7 possui seguranca, aos
calculos do conteudo da multiplicacdo, o que leva a entender que ele compreendeu
o0 conteudo.

A aluna D8 (Figura 16) repetiu, na vertical, o0 nimero 9 trés vezes. Primeiro
somou 9 + 9 = 18, depois somou 18 + 9 = 27, encontrando o resultado 27. No outro
calculo, fez a multiplicacdo 9 x 3 = 27, encontrando 0 mesmo resultado (produto).

Para o outro calculo, repetiu 0 4 seis vezes, 4 + 4 + 4 + 4 + 4 + 4, somando trés
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vezes,4+4=8,4+4=8,4+ 4 =28, depois somou o resultado de cada parcela, 8 +

8 + 8 = 24, encontrando o resultado 24.

Figura 16 - Registro de célculo da Aluna D8 — 2° dia Bingo da multiplicacédo
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Fonte: a autora.

No segundo momento, iniciou-se com exemplos expositivos por parte da
professora pesquisadora, demonstrando o desenvolvimento, regras e procedimentos
a serem obedecidos no jogo bingo da multiplicacao.

Ao iniciar a jogada, os jogadores se posicionaram um de frente para o outro,
em uma mesa, e cada um recebeu uma cartela de bingo que, mentalmente, foi
calculada as multiplicagbes, constantes nas fichas sorteadas. E, ao encontrar o
namero que representa o produto, marcando com X, circulo ou outro acessorio, sob
o olhar de dois componentes do grupo que vao sorteando as fichas, uma a uma,
arrumando-as e, no final, conferem o resultado da cartela do participante que gritou
bingo primeiro.

Foi estabelecido o tempo de 10 minutos para cada jogada, também ficou
acordado que, em caso de divergéncia no resultado da cartela do jogador que gritou
bingo, o0 jogo deveria prosseguir até o tempo estabelecido no inicio da jogada.

O aluno C7 (Figura 17) teve um bom desempenho, visto que conseguiu fazer
duas fileiras de uma Unica vez, demonstrando que ele estava prestando a atencao
nas operacdes constantes das fichas sorteadas, ou seja, ele estava fazendo os
calculos mentais e se mostrando confiante nos resultados de cada multiplicacéo.
Conseguindo, assim, formar duas filas com a ultima ficha sorteada. Na atividade
anterior, ele se saiu bem, fazendo as multiplicacdes de dois modos para chegar ao
resultado (produto) correto. Visto que, para Freire (1987) através da reflexdo e da

acao, os alunos se tornam mais independentes.
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Figura 17 - Cartela do aluno C7
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Fonte: a pesquisa.

O aluno D8 (Figura 18) também gritou “bingo” concomitante ao aluno C7,
porém, ndo marcou o numero seis da cartela, perdendo a oportunidade de formar

duas filas com a ultima ficha sorteada, mas bingou completando uma fileira.

Figura 18 - Cartela do aluno D8
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Na atividade preliminar, o aluno D8 também teve um bom desempenho,
resolvendo e calculando a multiplicagcdo de dois modos, chegando ao resultado
(produto) de forma correta.

Assim, para ambos os alunos, o surgimento de ferramentas de ensino, como
neste caso o jogo matematico, permitiu a eliminagdo de barreiras sobre as didaticas
de aprendizagem tradicionais, visto que seus desempenhos foram satisfatorios
(Vygotsky, 2000). O meio social auxiliou esses individuos a atingirem seu potencial,

conduzindo-o ao &pice de seu desenvolvimento mental (Vygotsky, 2001).
7.3 TERCEIRA ATIVIDADE

Na aplicacdo do jogo produto, no terceiro dia, iniciou-se com atividades
preliminares, envolvendo as operacdes de adicdo e multiplicagéo, a fim de exercitar
o contetdo antes de usar o jogo no tabuleiro.

N&o houve necessidade de rever os conteudos deste jogo, pois ja haviam sido

desenvolvidos nos jogos anteriores, ou seja, no bingo da adicdo e no bingo da
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multiplicacdo. Porém, foi proposta a Figura 19, em que os alunos deveriam observar

as figuras e escrever as sentencas matematicas correspondentes, encontrando os

resultados por meio da adi¢do e da multiplicagao.

Figura 19 - Ficha de registro das atividades preliminares relacionadas ao jogo produto
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Fonte: a pesquisa.

O aluno C1, preencheu os espac¢os em branco de forma correta, usando as

operacbes de adicdo e multiplicacdo, pois essas duas operagBes basicas foram

trabalhadas no jogo produto, usando tabuleiro. Percebe-se que o aluno néao

encontrou dificuldade para resolver a atividade, visto que ja foram trabalhadas as

duas operacdes nos jogos anteriores (Figura 20).

Figura 20 - Ficha de registro respondida pelo aluno C1
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Fonte: a pesquisa.

Outra situacao foi proposta pela professora/pesquisadora: Rafael tem em

maos 31 tampinhas. Quais as possibilidades que ele tem de formar grupos e

multiplicar os dois maiores, um pelo outro, para obter maior produto? Demonstre.

O aluno D2 (Figura 21) criou 4 grupos com as possibilidades: os dois

primeiros grupos, um grupo de 7 e outro grupo de 5, que lhe garantiu um resultado

de 35 pontos (produtos), 7 x 5 = 35. Nos outros dois grupos, de 10 cada um, 10 x 10
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= 100, conseguiu um produto de 100 pontos, demonstrando de forma diferente do
que diz a regra do jogo.

Figura 21 - Célculo do aluno D2
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Fonte: a pesquisa.

O aluno D6 (Figura 22), nessa atividade, formou: um grupo de 12 e o outro de
7, ficando 12 x 7 = 84, obtendo um produto de 84. Ainda conseguiu formar um de 13
e outro 9, ficando 13 x 9 = 117, obtendo um produto de 117. Percebe-se que, nessas

atividades, o aluno D6 nédo teve dificuldade em resolver.

Figura 22 - Calculo do aluno D6

Fonte: a pesquisa.

De modo geral, os dois alunos mostraram progresséo nos resultados dessas
atividades, o que nos leva a entender que o conteudo esta sendo entendido. Apés
essas atividades, a professora/pesquisadora fez explicacdo, demonstrando como
funciona o jogo e as regras que deveriam ser seguidas.

Ao iniciar o jogo com o tabuleiro, foi estabelecido tempo de 15 minutos para
cada jogada. O jogador que comecava colocava uma peca da cor escura, em
qualquer casa vazia no tabuleiro, geralmente ele ficava com as pecas escuras.

Prosseguindo a jogada, quem estava na vez colocava duas pecas de

qualquer cor, ou seja, duas de suas pecgas, ou duas sendo cada uma de uma cor, ou
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duas da cor de seu adverséario. Em seguida era a vez do outro, e assim eles foram
se revezando até o tabuleiro ficar completo.

Na maioria das jogadas, os alunos ficavam em siléncio, fazendo um dialogo
s6 no pensamento, buscando estratégia de como vencer o adversario. Uma vez que,
€ mediante a exploracdo de problemas, os alunos desenvolvem algum tipo de
estratégia para resolvé-los, e assim, vao construindo o conceito matematico
articulado com outros conceitos (Brasil, 1997, p. 29). Os demais alunos que ficavam
ao redor da mesa do jogo torciam pela vitéria de seu jogador escolhido. No final da
jogada, fazia-se a contagem dos grupos de cada jogador para saber o vencedor,
sendo quem conseguiu maior produto.

A intencdo € formar grupos e chegar ao maior produto, pois, conforme as
pecas iam sendo colocadas, elas formavam grupos (devemos entender como grupos
0 conjunto de pecas conectadas), e era através desses grupos que se chegava ao
produto. Ao término da partida foi realizada a conferéncia de quem conseguiu mais
pontos, resultando nas duplas A5 - B7 e C4 - D6.

A aluna A5 formou um grupo com 2 pontos, um grupo com 4 pontos, um
grupo com 10 pontos e outro com 14 pontos. E possivel perceber que ela usou uma
boa estratégia quando formou um grupo de 10 e outro de 14 pontos, 10 x 14 = 140,
isso Ihe garantiu 140 pontos (produto), ganhando de seu adversério por 84 pontos
de diferenca, demonstrando que estava concentrada, raciocinando mentalmente e
buscando uma estratégia para ganhar o jogo.

Na partida representada pela Figura 23A, o aluno B7 identificou os dois
maiores grupos na cor preta e os multiplicou, obtendo 2 x 28 = 56. A aluna A5, por
outro lado, identificou os dois maiores grupos na cor vermelha, e, ao multiplica-los,
obteve 10 x 14 = 140. Ap6s comparar os valores obtidos, constatou-se que A5 foi 0

vencedor da partida em guestao.
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Figura 23 - Exemplo de aplicagéo do jogo produto por duplas — Figura A: aluna A5 vs aluno B7;
Figura B: aluna C4 vs aluno D6

Fonte: a pesquisa.

A Figura 23B, por sua vez, representa a segunda partida, que ocorreu de
forma simultdnea a primeira. Nesse caso, o aluno C4 ficou com as fichas na cor
vermelha. Ao identificar os dois maiores grupos, o aluno C4 os multiplicou e obteve 3
x 25 = 75. O aluno D6 identificou os seus dois maiores grupos na cor preta e 0s
multiplicou, obtendo 10 x 12 = 120, sagrando-se vencedor na questao em discussao.

O aluno B7 nao atentou para a explicacdo que a professora/pesquisadora deu
a respeito de que nao é favoravel formar um grupo grande e 0s outros pequenos.
Assim ocorreu sua jogada: “um grupo com 1 ponto” (na multiplicacdo, 1 é
considerado elemento neutro), um grupo com 2 pontos e um grupo com 28 pontos, 2
X 28 = 56, formando apenas 56 pontos (produto). Se, no lugar de 28 ela tivesse
formado um grupo de 8 e um de 20, teria 8 x 20 = 160, 160 pontos, venceria seu
adversario por 20 pontos. O aluno B7 compreendeu o conteudo da adicdo e
multiplicac@o, porém ndo conseguiu buscar uma estratégia que lhe fosse favoravel.

O aluno C4 também ndo focou para a explicacdo dada, na qual ndo era
vantagem formar um grupo grande e 0s outros pequenos. Verificamos como ficou
sua jogada: 1 grupo com 2 pontos, outro grupo com 3 pontos e 1 grupo com 25
pontos. 3 x 25 = 75, sua maior pontuacao foi 75 (produto). Ela entendeu o contetdo
dado, tanto que formou os grupos e encontrou o produto, apenas nao usou a

estratégia adequada para conseguir derrotar seu adversario, o aluno D6.
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O aluno D6 teve uma boa atuacdo, a jogada dele foi bem equilibrada,
formando os seguintes grupos: 1 grupo com 9 pontos, 1 grupo com 10 pontos e
outro com 12 pontos que lhe garantiu 120 (produto). Pode-se afirmar que ele
absorveu o contetdo do jogo da adicdo e multiplicacdo, bem como praticou a
concentracdo, exercendo o raciocinio l6gico matematico, e formou a estratégia para
vencer a adversaria C4, demostrando, por meio dos resultados, que existe uma
possibilidade de que tenha acontecido uma melhora da aprendizagem. Ja que, para
Santos et al. (2021) os jogos de matematica em sala de aula podem ser um recurso
de método eficaz, tornando a sala de aula mais envolvente e desafiadora.

Da dupla A5 e B7, a vencedora foi a aluna A5, que conseguiu 0 maior
produto, de 140 pontos. Da dupla C4 e D6, a aluna D6 venceu com maior produto,
de 120 pontos, enquanto o aluno C4 s6 conseguiu 75 pontos de produtos. A Figura

24 aponta as duplas desenvolvendo o jogo produto.

Fonte: a pesquisa.

Esses alunos, ao participarem do jogo produto, estiveram ativamente e
intencionalmente tentando atingir um objetivo cognitivo, no qual eles pensaram e
aprenderam, porque cumpriram uma intencdo (Howland, Jonassen; Marra, 2011).
Essa intencionalidade é estimulada pela curiosidade, ou seja, o surgimento de
emocOes, e essas emogOes, por sua vez, abrem as janelas da atencédo, ou seja, 0

foco necessario para a construgdo do conhecimento (Mora, 2013).



91

7.4 QUARTA ATIVIDADE

Na aplicacdo da atividade ladica da piramide matematica da adicdo e
subtragdo, no quarto dia, iniciou-se com a explanacdo feita pela
professora/pesquisadora, demonstrando como funcionava o jogo, bem como as
regras a serem obedecidas.

Neste jogo, foram praticadas as operacfes de adicdo e subtracdo de nimeros
inteiros (positivos e negativos).

Para esta atividade, foram selecionados dois modelos de piramide, um com
quatro linhas e dez blocos quadrados e outro com cinco linhas e quinze blocos
guadrados. Foram estabelecidos dois jogadores para cada jogada, e estes
escolheram o modelo de piramide com quatro linhas para a primeira jogada. O
tempo estabelecido foi de 15 minutos para cada jogada.

Cada jogador disp6e de uma piramide sorteada, onde constavam numeros
com operacoes de adicdo e subtracdo. Os jogadores foram somando e subtraindo,
completando a piramide a partir da base, linha por linha, resolvendo mentalmente as
operacdes da adicdo e subtracdo, procurando descobrir os nimeros que faltavam
para completar cada quadrado, até encontrar os valores de todos os seus blocos,
como podemos observar no exemplo a seguir, da piramide com quatro linhas, a ser
desenvolvida no jogo.

Os jogadores comecaram resolvendo o0 1° e o 2° quadrado da primeira linha,
gue é também a base da piramide: trés menos quatro igual a menos um (3 - 4 = -1),
resultando em “-1” no quadrado que fica acima dos dois primeiros quadrados da
base.

Prosseguindo, resolveram o 2° e o 3° quadrado da base: menos quatro mais
seis igual a dois (- 4 + 6 = 2), resultando em “2” no 2° quadrado da segunda linha da
piramide. Seguiram resolvendo o 3° e 0 4° quadrado da base (6 — 3 = 3), colocando
o resultado “3” no terceiro quadrado da segunda linha, a qual ficou completa. Na
sequéncia, resolveram o 1° com o 2° quadrado da 22 linha, menos um mais dois
igual a um (-1 + 2 = 1), o resultado “1” foi posto no 1° quadrado da 3? linha.
Prossegue-se na resolugao do 2° e o 3° quadrado da 22 linha, pbe-se o resultado “5”
do 2° quadrado da 32 linha, dois mais trés igual a cinco (2 + 3 = 5).

Para chegar ao topo, que € a 42 linha, e ultimo quadrado da piramide,

resolveram o 1° com o 2° quadrado da 32 linha, um mais cinco igual a seis (1 + 5 =
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6), pondo o resultado “6” no ultimo quadrado, ou seja, no topo, completando a
piramide. Esse exemplo mostra a resolucdo das operacfes de adicdo e subtracao,
trabalhadas, de forma ludica, através das piramides com quatro linhas. Seguindo o
exemplo demonstrado, podemos verificar as jogadas dos(as) alunos(as) A2, B3, D5
e C8, conforme Figura 25.

Figura 25 - PirAmide de quatro linhas preenchida pelos alunos na 12 jogada — Figura A: aluna A2;
Figura B: aluno B3; Figura C: aluna D5; Figura D: aluno C8.
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Fonte: a pesquisa.

A aluna A2, no terceiro quadrado da segunda linha, colocou -3, o resultado
correto € +3. No primeiro quadrado da terceira linha, a estudante colocou -1, o
correto € +1. No segundo quadrado da terceira linha, colocou -5, o correto € +5. E no
topo da piramide ela pds -6, o correto é +6. Observa-se que a aluna ainda tem
dificuldade em lidar com os sinais.

O aluno B3 calculou o primeiro e o segundo quadrado da segunda linha de
modo correto, porém, no terceiro quadrado, colocou -3, sendo o correto +3. Colocou
no primeiro quadrado da terceira linha -1, o correto é +1. No segundo quadrado -5, o
correto € +5. Nao conseguiu chegar ao topo. Deixou transparecer que ainda nao
conseguiu absorver com clareza o contetdo.

A aluna D5 calculou corretamente as operacdoes dos trés quadrados da
segunda linha, ndo acertou o primeiro quadrado da terceira linha, colocou -1, quando
o correto € +1. Acertou o segundo quadrado da terceira linha e chegou ao topo com

resultado +1, quando o correto é +6.
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Esse valor incorreto foi resultado do erro do primeiro quadrado da terceira
linha, talvez por falta de atencéo, isso influenciou no resultado do topo da piramide.
N&o sendo possivel, assim, afirmar se foi por um descuido ou porque a aluna néo
soube o resultado correto, contudo, levando em consideracdo o numero de acertos,
que foi maior, ocorrendo uma possibilidade de que tenha acontecido uma melhora
na aprendizagem.

O aluno C8 acertou todas as operagdes com seus devidos sinais, chegou ao
topo da piramide com os nameros corretos, embora esteja certo, nao colocou o sinal
de + no 6, conforme foi orientado. No entanto, pode-se afirmar que nessa operacao
por mais que ele tenha acertado o valor, ainda existe uma dificuldade em relacdo a
operacéao dos sinais.

Nesse primeiro momento do jogo, conforme Santos et al. (2021) os jogos de
matematica podem ser divertidos e estimulantes para os alunos, no sentido de
buscar solucdes, enfrentar desafios, criar estratégias e tornar-se protagonistas. Visto
que, no segundo momento, as jogadas foram realizadas com as piramides de 5
linhas (Figura 26).

Figura 26 - Piramide preenchida pelos alunos na 22 jogada — Figura A: aluno A2; Figura B: aluno B3;
___Figura C: aluno DS; Figura D: aluno C8
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Fonte: a pesquisa.

Esse jogo iniciou no 1° quadrado da base (primeira linha) com o nimero -15.
Na 22 linha no primeiro quadrado, ja temos o resultado, que é (- 8). Precisamos

encontrar o niamero do 2° quadrado da base, que esta em branco, o qual chamamos
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de B: menos quinze mais B igual a menos oito (-15 + B = - 8), entdo B s6 pode ser 7,
pois este numero confere com o resultado apresentado (- 8), entéo coloca-se o 7 no
2° quadrado da base.

Prosseguindo, resolve-se 0 2° com o 3° quadrado da base para encontrar 0
namero do 2° quadrado da 22 linha: sete menos dez igual a menos trés (7 - 10 = - 3),

coloca-se o “- 3" no 2° quadrado da segunda linha. Agora, deve-se encontrar o
namero do 4° quadrado da base, visto que o 3° quadrado da segunda linha ja tem o
namero: menos dez mais B igual a cinco (-10 + B = 5), entdo, coloca-se 15 no
guadrado da base, conferindo o resultado do terceiro quadrado da seguinte linha.

Para encontrar o ultimo quadrado da base, sabendo que o quarto quadrado
da segunda linha é -1, entdo 15+ b =-1=b -1 - 15 b = - 16, coloca-se 0 nimero
menos 16 no quinto quadrado da base, completando a primeira e segunda linha da
piramide. O proximo passo foi encontrar 0 numero do 1° quadrado da 32 linha,
resolvendo a operacdo do 1° com o 2° quadrado da 22 linha (-8 -3 = -11) e
encontramos -11, logo, pde-se o -11 no 1° quadrado da 3° linha.

No 2° quadrado da 32 linha ja consta o seu devido numero, que é "2”. Para
encontrar o numero do 3° quadrado da terceira linha, resolve-se o 3° com o 4°
guadrado da segunda linha: cinco menos um igual a quatro (5 — 1 = 4), entédo pde-se
0 “4” no 3° quadrado, completando a 3?2 linha.

A quarta linha estd completa, o 1° e o 2° quadrado estdo com seus devidos
nuameros; o 1° quadrado “-9” e o 2° quadrado “6”. Agora deve completar o unico
qguadrado da 52 linha, que € o topo da piramide, resolve o 1° com o 2° quadrado da
guarta linha: menos nove mais seis igual a menos trés (-9 +3 = -3), entdo pde-se o “-
3” no ultimo quadrado, topo da piramide, completando a atividade.

A aluna A2 acertou as operag¢des com 0s sinais corretos até a quarta linha e
chegou ao topo da piramide, porém nao colocou o sinal de menos no resultado,
conforme orientagdo. Apesar de n&o ter colocado o sinal de menos no resultado
final, ela acertou todas as outras operacdes. Também se considerou que, na
piramide de quatro linhas, ela teve 4 erros, demonstrando que existe uma
possibilidade de que tenha ocorrido uma aprendizagem parcial no desenvolvimento
dessa atividade.

O aluno B3 acertou as operacdes das quatro linhas com seus devidos sinais,
com excecdo do primeiro quadrado da terceira linha da piramide, que ele colocou

+11 e o correto é -11. N&o se atentou ao primeiro e ao segundo quadrado da terceira
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linha para verificar se o primeiro quadrado da quarta linha estava correto. E,
considerando o0s outros acertos da piramide, no resultado da piramide de quatro
linhas ele teve 4 erros, apontando que conseguiu assimilar o contetdo da adicdo e
subtracdo, porém também nao com total assimilacéo.

A aluna D5 acertou todas as operacdes das cinco linhas com seus devidos
sinais, chegando ao topo da piramide de modo satisfatorio. Obteve progresso em
relagdo a pirAmide anterior, de quatro linhas, onde, ela cometeu dois erros,
demonstrando que o conteudo foi entendido.

O aluno C8 acertou todas as operac¢fes das cinco linhas, com seus devidos
sinais, chegando ao topo da piramide de modo satisfatorio. Mostrou-se confiante e
que entendeu o conteudo, visto que, na piramide com quatro linhas, ele teve apenas
um erro. A Figura 27 apresenta os alunos interagindo com o desafio da atividade

ludica da piramide matematica.

Figura 27 - Alunos jogando Piramide Matematica

Fonte: a pesquisa.

Por fim, a piramide matematica da adicdo e subtragdo, por ser ludica, ndo se
limita apenas a diversao, e sim, € um elemento educativo, o qual permite aos alunos
aprender de forma descontraida (Silva, 2004). Assim, essa atividade ludica facilita
no processo de aprendizagens dos estudantes da EJA, visto que apresenta
correspondéncia direta com o pensamento matematico, em decorréncia das regras,
operacoes, instrucdes, deducdes, definicbes e ainda as normas que resultam em

novos conhecimentos que sao desencadeados pelos resultados (Souza, 2019).
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8 SOCIALIZACAO DOS JOGOS NA ESCOLA

O encerramento do projeto como 0s jogos matematicos na Escola Municipal
deu-se no quinto dia com a socializagéo. Nesse dia, os alunos da 4" fase chegaram
mais cedo na escola para limpar e arrumar a sala onde aconteceria a socializacao.

Nessa sala, 0 espaco € maior, nela funcionava a antiga biblioteca da escola,
entdo retiraram as mesas e cadeiras, bem como outros objetos que la se
encontravam, limparam bem o espaco, deixando 0 ambiente pronto para o evento.
Nessa noite ndo houve aula de outras disciplinas, pois era um evento programado,
ao qual todas as outras fases participariam.

As 19h, cada equipe se posicionou em seu devido espaco, com todos seus
componentes presentes, seus cartazes e seus estandartes, com descricdo a
respeito do jogo. Cada grupo ficou responsavel por uma modalidade de jogo,
estando apostos para receber os alunos de outras fases que vinham acompanhados
de seus professores. Os alunos das outras fases estavam ansiosos para conhecer
0s jogos, assim também como os alunos das 4% fases A e B estavam em uma
expectativa para esse momento.

Dando inicio ao evento as 19h30, com a presenca do Diretor da Escola,
Professores e Pedagogo, deu-se abertura ao evento e inicio aos jogos matematicos.
Primeiro os alunos das equipes responsaveis pela aquela modalidade de jogo
faziam uma explicacdo prévia e ensaiavam uma jogada para demonstrar aos alunos
das outras fases, que estavam prestando atencdo como funcionava o jogo.

A maioria deles ndo sabia como jogar ou nunca tinha visto os jogos ali
apresentados. No painel da demonstragdo, os alunos das equipes perguntavam
guem gostaria de participar. Os alunos que se propunham a jogar sentavam a mesa
e os alunos da equipe acompanhavam, observando os jogadores, e, no final da
jogada, perguntavam se tinham gostado. A Figura 28 aponta a participacdo dos

alunos da 42 fase A e B e socializagdo com as demais turmas.
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Figura 28 - Oficina dos Jogos Matematicos - Figura A: turma 42 Fase A; Figura B: turma 42 Fase B;
Figura C: organizacéo das salas para a socializa¢éo; Figura D: realizac@o da socializacdo

Fonte: a pesquisa.

Entdo os alunos da equipe daquela modalidade explicavam que esse jogo
ndo se tratava de uma brincadeira, mas que, através desse jogo, eles estavam
aprendendo um conteudo de matematica, de forma ludica, ou seja, de outro modo
sem ser do habitual, onde o professor escreve o conteudo na lousa, explica e o
aluno copia, mas eles, naquele momento, estavam exercitando, através dos jogos,
os conteudos mateméticos da adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e o raciocinio l6gico,
interacdo e diversdo, experimentando uma forma diferente de compreender

matematica, de modo prazeroso, alegre e divertido.
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9 RESULTADOS E DISCUSSOES

Com a intencdo de compreender melhor o perfil dos participantes dos jogos
matematicos, foi aplicado um questionario para saber se eles possuiam
conhecimento dos jogos matematicos elaborados, por meio de cinco questdes, nas
guais constam recorte das respostas dos 50 participantes, como segue:

12 Questédo: Qual a sua expectativa sobre 0 uso dos jogos de matematica em
sala de aula? Quatro (4) alunos apontaram acreditar que seja bom e 3 responderam
que seja muito legal.

22 Questdo: Comente sobre as dificuldades que vocé tem para realizar
atividades de matematica. Seis (6) alunos responderam possuir dificuldades para
entender a matematica e um (1) respondeu ndo ter dificuldade.

32 Questdo: Vocé ja participou de alguma atividade em sala de aula, utilizando
jogos de matematica? Cinco (5) alunos responderam sim e dois (2) alunos
responderam que nao.

42 Questéao: Elabore sugestbes para atividades futuras que envolvam o uso de
jogos de matematica no aprendizado. Das respostas, quatro (4) alunos néao
responderam e trés (3) alunos responderam que deveria ter mais opcdes de jogos.

52 Questdo: Qual a atividade de matematica que vocé mais gosta? Trés (3)
alunos responderam ser a adicéo, trés (3) responderam ser a multiplicacdo e um (1)
aluno respondeu a subtracao.

Para analisar as percepcdes dos participantes da pesquisa referente ao uso
dos jogos matematicos enquanto instrumento de ensino e aprendizagem, para
estimular a participacdo e engajamento dos estudantes da EJA, foram coletados e
transcritos os dizeres dos integrantes dos jogos matematicos, bem como professores
gue acompanharam essa trajet6ria na escola da pesquisa.

Verificando os excertos apresentados, conclui-se que 0s jogos matematicos
como recursos pedagogicos estimulam a participacdo e o engajamento na disciplina
de Matematica, influenciando, de modo positivo, a aprendizagem dos alunos.
Segundo Tolomei (2017, p. 149) pontua, “[...], 0s jogos sdo ferramentas que motivam
e engajam seus usuarios de modo que ficam por horas em uma tarefa, com o fim de
atingir um objetivo”. Para tanto, seguem algumas expressdes (dizeres) de

participantes da pesquisa (Quadro 3).
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Quadro 3 - Respostas dos participantes questionario pos-jogos

ITEM 1 Como vocé avalia o projeto jogos matematicos na sua escola.

Aluno 1 “muito bom, envolveu todas as pessoas (alunos) com um so6 objetivo”

Aluno 3 “ficou mais interessante aprender matematica com 0s jogos, da mais
interesse em participar”

Aluno 4 “0s jogos matematicos sdo excelentes, realmente muito bom”

Aluno 5 “os jogos matematicos permitem atingir muitos objetivos, por meio deles, o
educando aprende a matematica brincando”

Aluno 10 “foi muito interessante para todos os alunos”

Fonte: a pesquisa.

No decorrer do desenvolvimento das atividades com o0s jogos em sala de
aula, os alunos trabalharam de modo colaborativo, em grupo, interagindo uns com
0os outros, despertando o0 raciocinio logico-mateméatico e mostrando suas
habilidades. De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), as habilidades sdo os
conhecimentos necessarios para o pleno desenvolvimento das competéncias.

Nas aplicacbes dos jogos matematicos, com excec¢do da atividade Iudica
piramide matematica da adi¢do e subtracdo, que é um desafio, foram aplicados, nos
primeiros momentos, de cada jogo, atividades prévias, escritas, para que os alunos
exercitassem o contetdo da tematica do jogo. Essa etapa que Grando (2000; 2004)
chamou de intervencao escrita, no caso do bingo da adicéo, foi trabalhada como
atividade prévia, a qual consistia em exercitar os conceitos de adicdo antes da
aplicacdo do bingo. De acordo com essa autora, nesse momento, os alunos
resolvem situacfes-problema de jogo, elaboradas pelo orientador da acédo, ou
mesmo propostas por outros sujeitos. No caso do jogo em questdo, a
professora/pesquisadora resolveu alguns problemas de matematica que aplicassem
a adicao, por meio das expressdes numericas com numeros naturais.

Na aplicagdo do Bingo da Adicdo, verificando o desenvolvimento das
atividades preliminares, observa-se a troca de didlogos entre os alunos, como, por
exemplo, o aluno A1 e B8, quando A1 diz: “meu resultado deu diferente do seu, mas
0 meu esta certo”. E B8 responde: “vamos ver... ah! Nao percebi que tinha somado o
cinco duas vezes”.

Nessa tarefa, nem todos os alunos acertaram todas as atividades, porém, a
maioria apresentou interacdo e dialogo ao ajudarem uns aos outros, motivacao,
transparecendo que houve a possibilidade de melhora na aprendizagem do
conteudo.

O aluno Al, demonstrou que entendeu o contetdo da adicdo, se mostrou

confiante por conseguir fazer sua atividade com clareza e organizagdo, obtendo o
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resultado correto. Quando ele afirma que o resultado esta certo, existe a
possibilidade de que ele demonstra autonomia em sua aprendizagem dialogando,
ou seja, explicando com o colega.

No Bingo da Multiplicacdo, percebe-se que houve uma evolugdo de alguns
alunos, quando da resolucédo das atividades, como, por exemplo, os alunos C7 e D8,
gue usaram duas formas para desenvolver as opera¢des de multiplicacdo 4 x 6 e 3 x
9, como observamos.

O aluno C7 apresentou os calculos do exercicio de multiplicacéo utilizando a
adicdo e a multiplicacdo. Para a multiplicacéo 4 x 6, ele repetiu o nUmero 6 quatro
vezes, fez a contagem e encontrou o resultado, 24. Depois, apresentou os célculos
das multiplicagbes 4 x 6 = 24, e encontrou o produto, 24. Da mesma forma ele,
adotou para os calculos 3x9, repetiu 0 niumero 9 trés vezes, somando as parcelas
iguais, encontrou 27, conforme demonstrado.

Os resultados apresentados confirmam que ele tem seguranca, nos calculos
do conteudo da multiplicacdo, o que leva a refletir que ele compreendeu o contetdo
e que existe a possibilidade de que houve aprendizagem. Visto que o0 jogo
assessorado via atividades pedagdgicas, auxilia na aprendizagem dos individuos
envolvidos (Santos, 2014).

O aluno D8 repetiu, na vertical, o nimero 9 trés vezes. Primeiro, ela somou 9
+ 9= 18, depois, somou dezoito mais nove 18 + 9= 27 e encontrou o resultado vinte
e sete, 27. No outro calculo, fez a multiplicacdo 9 x 3= 27, encontrando 0 mesmo
resultado (produto). Para o outro célculo, ela repetiu 0 4 seis vezes, 4 +4 +4 +4 +4
+4, e somou trés vezes quatro mais quatro igual a oito, 4 + 4=8,4+4=8,4+4 =
8. Depois, somou o resultado de cada parcela 8 +8 +8 = 24 e encontrou o resultado,
24. Pelo resultado apresentado pela aluna, existe a possibilidade de ela ter
demonstrado ter compreendido o contetdo e que estd havendo aprendizagem.

Sendo que o uso dessa metodologia proporciona a possibilidade de uma
aprendizagem de forma reflexiva, construtiva e autbnoma, decorrente do seu agir
como um matematico, via formulacdo de questdes e conjecturas, realizacdo de
provas e refutacbes, desencadeando apresentacdo de seus resultados na discussao
e argumentagcao com seus colegas e o professor (Ponte; Brocardo; Oliveira, 2003).

Nessa atividade os outros alunos calcularam as multiplicagbes, cada um ao
seu modo, eles interagiram na resolucdo dessa atividade dialogando sobre a

atividade e alguns deles demonstraram conhecimento razoavel em relacdo ao
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conteudo, um ajudou o outro embora nem todos conseguiram concluir a atividade, e
depois disso sugeriram a ideia de como eles gostariam que as provas,
principalmente de Matematica, fossem em dupla. Pelos resultados apresentados
percebeu-se que muitos deles ainda tem dificuldade na operacao da multiplicacéo.

Essa experiéncia foi positiva, pois foram expostas as dificuldades e
facilidades dos integrantes dos grupos nas atividades prévias. A maioria dos alunos
nao conseguiu acertar todas as atividades, 0s que acertaram apresentaram
resultado razoavel. Os alunos que ja tinham entendido o contetdo, de forma
colaborativa, ajudaram os colegas que ainda estavam em dificuldades, com isso,
sentiram-se alegres e motivados.

Essa troca de conhecimentos fez com que eles se sentissem valorizados,
confiantes, possibilitando de que tenham participado com autonomia para exercer as
atividades do segundo momento usando as cartelas de bingo, tabuleiro e piramides,
objetos ladicos dos jogos. Esse gesto de autonomia é o que Freire (1994) enfatiza
de educacéo libertadora.

A trajetdria da aplicacdo das atividades dos jogos mateméaticos utilizados
nesta pesquisa seguiu as etapas descritas por Grando (2000; 2004).

No bingo da adi¢éo e de multiplicacdo, alguns alunos, no inicio, se mostraram
timidos, mas, no decorrer do jogo, foram se aproximando e se envolvendo. Os que
nao jogaram, tiveram participacdo ajudando suas equipes e torcendo por um dos
jogadores, no momento da jogada. J4 a maioria dos jogadores se mostrou atenta a
dindmica de jogo, efetuando os célculos das fichas sorteadas, a fim de preencher
suas cartelas e gritar “bingo”.

Tal contexto nos leva a inferir que os alunos entenderam os conteudos
trabalhados nos jogos bingo da adicao: operacfes da adi¢cdo basicas com numeros
naturais e bingo da multiplicacdo com operac¢des basicas, envolvendo calculos com
ndameros naturais. Essa competéncia permitiu que um dos jogadores das duplas de
cada jogada vencesse a partida.

Por ultimo, temos a etapa que Grando (2000; 2004) chamou de jogar com
competéncia. Nela, o aluno, ao jogar e refletir sobre suas jogadas passadas e
jogadas futuras, adquire certa competéncia no jogo, ou seja, 0 jJogo passa a ser
considerado sob varios aspectos e oOticas que, inicialmente, poderiam nao estar

sendo considerados. Essa perspectiva reflete o contexto da partida realizada pelo
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aluno Al, ver Figura 12, pois o aluno saiu vencedor apos efetuar os calculos das
operacdes apresentadas pelas fichas de sorteio com eficiéncia e eficacia.

Contudo, aos jogadores que ndo venceram a jogada ndo se podem atribuir
que eles ndo tenham assimilado o conteudo, e, sim, pode-se inferir, com base no
exposto, que eles conseguiram resolver a maioria das operacfes das fichas
sorteadas, mostrando um elevado nivel no que tange as adicfes e as multiplicacdes.

Grando (2000; 2004) classifica essa etapa de calculo escrito como registro de
jogo. Segundo a autora, esse € 0 momento que acontece o registro dos pontos, dos
procedimentos e célculos utilizados, pois, através deles, o aluno pode analisar
jogadas “erradas” ou jogadas que poderiam ser melhoradas. Nesse sentido, a
professora/pesquisadora orientou os alunos a efetuarem seus célculos de forma
escrita durante as partidas, pois, dessa forma, os calculos poderiam ser revistos, em
caso de algum erro ou inconsisténcia.

Na aplicacao do jogo produto, foi trabalhada a adicdo e a multiplicacéo juntas,
uma vez que seu desenvolvimento é realizado utilizando as duas operacoes,
simultaneamente, e que esse jogo € um jogo matematico estratégico, de carater
didatico, pois, segundo Corbalan (1996), os jogos estratégicos se dividem em: jogos
estratégicos numéricos e jogos de estratégia geométricos. Os jogos estratégicos
numéricos exigem pensar na estratégia, raciocinio de célculo mental para chegar a
um vencedor.

Assim, os participantes desenvolvem as operacfes buscando estratégia para
sair vencedores, visto que esse jogo ndo depende de sorte, e sim de estratégia, para
a qual é necessario exercitar o raciocinio logico-matematico, concentracdo para
formar grupos no tabuleiro e alcancar o maior produto.

Observou-se que o0s participantes se envolveram nas atividades, interagindo
uns com os outros de forma dinamica, durante as jogadas, um estimulando o outro,
resultado da socializacdo vivenciada nos jogos ja realizados no primeiro e no
segundo dia de projeto. Dessa forma, acredita-se que tenha ocorrido a
aprendizagem por parte dos alunos.

Nesse sentido, Vygotsky (2001) enfatiza que a influéncia do meio social
auxilia o individuo a atingir seu potencial, conduzindo-o ao &pice de seu
desenvolvimento mental.

No desafio da atividade ladica da piramide matemética da adicdo e subtracéo,

foram trabalhadas as opera¢gfes de adicdo e subtracdo com numeros inteiros. Os
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participantes da pesquisa utilizaram as piramides de quatro e cinco linhas para
desenvolver operacdes bdasicas com nameros positivos e negativos. Alunos
relataram que foi bom desenvolver as operagbes com numeros positivos e
negativos, além de aprenderem o0s jogos de sinais. Outros comentaram que se
sentiram a vontade para calcular as operacdes constantes nos blocos das piramides,
pois 0s jogos anteriores facilitaram os célculos das piramides.

N&o foi necessario aplicar atividades preliminares antes dos jogos, pois 0s
alunos comegaram a jogar no primeiro momento utilizando as pirdamides de quatro
linhas e, no segundo momento, as de cinco linhas. Eles comentaram que 0s trés
primeiros jogos que antecederam o0s da piramide contribuiram para que eles
comecassem a jogada diretamente com as cartelas das piramides, demonstrando
gue eles se sentiam confiantes no jogo, o que possibilita analisar que tenha houve
aprendizagem e o conteudo assimilado. Sendo por meio de atividades ludicas, existe
a possibilidade de uma melhor retencdo de conteudos e uma aprendizagem, em que
0s estudantes podem criar associacdes mais eficientes e recuperar suas
informacgdes posteriormente (Souza, 2015).

E para o encerramento do projeto, ocorreu, no 5° dia, com a socializacdo, com
a presenca do Diretor, Professores e Pedagogo, bem como de todas as fases da
Escola do turno noturno. Cada grupo ficou responsavel por uma modalidade de jogo,
onde seus integrantes tiveram a oportunidade de mostrar o que aprenderam. Os
componentes das equipes faziam uma explicacdo prévia e ensaiavam uma jogada,
demonstrando o desenvolvimento do conteudo matematico através do jogo.

A maioria dos alunos das outras fases ndo sabia como jogar, nunca tinha
visto os jogos ali apresentados. Depois da demonstracdo, os alunos perguntavam
guem gostaria de participar. Os estudantes que se propunham a jogar eram
acompanhados pelos componentes das equipes responsaveis pelo jogo.

No término da partida, os componentes explicavam que esse jogo ndo se
tratava de uma brincadeira, mas que através desse jogo eles estavam aprendendo
um conteudo de matematica, de forma ladica. Ou seja, de outro modo, sem ser do
habitual, onde o professor escreve o conteddo na lousa, explica e 0 aluno copia. No
entanto, naquele momento, estavam exercitando com 0s jogos, 0s conteudos
matematicos da adicdo, subtracdo e multiplicacdo, experimentando uma forma

diferente de compreender matematica, de modo prazeroso, alegre e divertido.
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Explicaram ainda que, nessa experiéncia com jogos, os alunos desenvolvem o
raciocinio l6gico matematico, interacao e diversao.

Pelo resultado apresentado durante a aplicagcdo das atividades em sala de
aula e como conduziram 0s jogos nha socializacdo, se envolvendo de modo
participativo, mostrando que eles aprenderam de forma ludica as operacdes basicas
da Matematica, através do jogo, percebeu-se que a maioria dos integrantes da
pesquisa assimilou o conteddo proposto neste trabalho dos trés jogos matematicos e
de uma atividade ladica. Assim, aos jovens e adultos da EJA, por mais que possuam
realidades culturais diferenciadas, 0s jogos matematicos desencadearam um
aprendizado matematico (Ryn; Trevisan, 2016).

Isso foi observado no decorrer das aplicacdes das atividades onde eles
interagiram e compartilharam conhecimento, demonstrando motivagéo, entusiasmo
e autoestima. Desse modo, pode-se inferir que os Jogos Matematicos sao
ferramentas que auxiliam na motivacdo e engajamento do aluno na disciplina

matematica, bem como no processo de ensino e aprendizagem da mesma.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa estava em investigar como o uso de jogos
matematicos pode estimular a participacdo e 0 engajamento de estudantes da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) numa escola da rede municipal de
Manaus/AM. Para tanto, se atingiu o objetivo quando foi proposto a construcdo de
jogos matematicos com alunos pertencentes a 42 fase da EJA, e a partir disso foi
possivel avaliar o desempenho dos alunos, analisando seus resultados em relacéo
a ocorréncia da aprendizagem na Matematica.

Assim, ndo somente nas atividades preliminares, mas como em toda a
dindmica da aula, os alunos da EJA mostraram-se motivados e dispostos a interagir
com os demais envolvidos nos jogos. Isso foi demonstrado nas atividades
preliminares, quando alguns alunos tiveram dificuldades em resolver suas atividades
os colegas ajudaram diretamente ou por meio de troca de conhecimentos.

Durante a aplicacdo dos jogos as interacdes, intensificaram-se, pois 0S
grupos formados, ao mesmo tempo em que torciam, dialogavam entre si e com 0s
jogadores. Em alguns momentos, os alunos que estavam fora da partida davam
dicas de como era feito o calculo, como se organizavam os algoritmos.

Ao gritar a palavra bingo, o jogo encerrava-se, com trés nimeros colineares
ou diagonais selecionados. Sabendo-se que por, traz dessa acdo, os jogadores
efetuaram calculos e analises pertinentes ao jogo. pode-se inferir que os alunos
entenderam ndo somente as regras dos jogos em questdo, mas 0s conteudos
envolvidos. Vide a quantidade de partida encerrada com bingo. Nesse sentido,
podemos afirmar o jogo esta, de fato, promovendo aprendizagem significativa para
os alunos; significativa no sentido epistemoldgico da palavra, ou seja, interessante,
importante, repleto de significado.

Quanto a dificuldade encontrada para o ndo entendimento do conteudo, a
professora/pesquisadora, observando as atitudes dos alunos no decorrer das
atividades, percebeu que alguns dos participantes estavam timidos, apenas
assistindo e ndo queriam participar, mas depois de algum tempo, de observacao e
andlise da dindmica do jogo, eles comecaram a participar. No entanto, em relacéo
as interacdes sociais, esses alunos em questdo deixam a desejar. A hipétese
levantada, nesse caso, seria a de que o habito de argumentar sobre um

posicionamento demanda estruturas mais complexas do que atividades
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procedimentais. Dessa forma, os jogadores até fazem os calculos, mas néao
conseguem defender suas respostas.

Com base nas andlises dos dados levantados durante essa pesquisa, pode-
se perceber, em especial os jogos matematicos, envolvem e fazem com que 0s
alunos figuem mais participativos. Em alguns casos, os alunos passam de um
agente passivo a um ativo. Conforme publica Moran (2018), ao dizer que as
metodologias ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno ao seu envolvimento
direto, participativo e reflexivo. Porém, deve-se deixar bem claro que para haver
protagonismo dos alunos jogadores, deve haver intervencbes pedagogicas, no
sentido de mediar a apropriacdo dos conceitos matematicos intrinsecos ao jogo.

A dificuldade diferenciada nas tarefas, a motivacao interna dos alunos através
da competitividade entre equipes, a oportunidade também dos alunos mais fracos
contribuirem para o sucesso da equipe, o trabalho ativo de toda a turma, o trabalho
dos alunos num contexto atrativo, o feedback sobre o nivel de conhecimento dos
alunos em equipes ou individuais. As competéncias sociais dos alunos
desenvolvem-se através da sua interagdo em equipe, Sao pontos a serem
destacados nesse contexto.

Os jogos matematicos que foram utilizados na pesquisa apresentaram- se
flexiveis o suficiente para atender alunos de diferentes niveis de habilidades
matematicas. No entender dessa pesquisa, isso foi alcangcado por meio do equilibrio
entre habilidade e estratégia, como um aspecto-chave da dinamica do jogo.
Consequentemente, muitos jogos tém algum grau de diferenciacdo inerente a eles, o
que permite que alunos de diferentes habilidades joguem uns contra 0s outros e
apliquem estratégias distintas.

Ao analisar os resultados da aprendizagem decorrentes do uso de jogos
matematicos, no processo de ensino e aprendizagem da EJA, em uma Escola
Municipal de Manaus, foram encontradas fortes evidéncias de que a utilidade dos
jogos matematicos, como ferramenta pedagodgica, decorre do fato de os jogos
gerarem mais didlogo matematico do que outras atividades ndo baseadas em jogos,
como no caso das atividades prévias que preparavam 0S conceitos utilizados
durante os jogos.

Para criar o contexto descrito acima, muitas praticas tiveram de ser
repensadas, entre elas o foco no conteudo e o papel do professor. Visto que, no

ambiente de aprendizagem mediado por jogos matematicos, na pesquisa em
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qguestdo, o0 conhecimento ndo foi transmitido de forma direta pela
professora/pesquisadora, e sim pelo jogo matematico escolhido.

Nesse caso, o papel da professora foi de um agente dialégico. Buscou-se
fazer com que os alunos relembrassem, ou até mesmo conhecessem, 0 tema
estudado como uma interpretacdo vinculada ao mundo, isto é, que operacdes
distintas podem oferecem resultados iguais. Nem todos os resultados encontravam-
se nas cartelas, as escolhas dependem de critérios. Tal habilidade pode ajudar os
participantes a ler o mundo, na expressdo famosa do educador. Conforme Freire
(1987), trata-se de aprender a ler a realidade (conhecé-la) para, em seguida, poder
reescrever essa realidade (transforma-la).

Nessa perspectiva, 0os saberes dos alunos participantes sdo importantes nao
somente para o desenrolar dos jogos, mas também como parametros para as
intervencdes pedagodgicas realizadas pela professora/pesquisadora. O diadlogo entre
os trés polos pedagdgicos (professor, aluno e saber) indissociaveis, mediados pelos
jogos mateméticos, proporciona um ambiente de ensino e aprendizagem baseado
na pedagogia freiriana, onde quem ensina aprende ao ensinar e quem apreende
ensina ao aprender. Notando-se, ainda, que, na presente pesquisa, todos o0s
envolvidos foram tratados como sujeitos ativos desse processo, ou seja, cOmo
iguais.

As  contribuicbes deste trabalho no fazer pedagodgico da
professora/pesquisadora foram no sentido da obtencdo do éxito em minha jornada,
pois, foi necessario considerar as vivéncias pessoais e profissionais da formagéo
docente, em que o meu papel além de professora, foi de pesquisadora, investigando
a metodologia do jogo e a partir disso analisando a minha pratica, evidenciando a
importancia da autorreflexdo no processo de desenvolvimento profissional do
docente.

Por fim, como sugestdo de outros jogos para serem desenvolvidos na EJA
sdo: 0 jogo Salute, que auxilia os alunos a perceberem a relacdo entre adicao e
subtracdo e a realizacdo do calculo mental; jogo cinco em linha, que desenvolve o
calculo mental envolvendo operacdes de adicdo e subtracdo com numeros de dois

algarismos e 0 Jogo Mancala que desenvolve o raciocinio légico (Silva, 2019).
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. IDENTIFICAGAO DO PROJETO DE PESQUISA

Tiuko do Projeto; O USO DE JOGOS MATEMATICOS NA EDUCACAD DE JOVENS E ADULTOS (EJA)
@ Conbecment E Nimero de paricpanies: &0

Curso: Progroma do Pis-graduagdo em Cancias e | Unidade Ubtra Cancas /RS

| Materrdica

[ Proseto Musionirico | WWW [ T6im e |
| Pavocinador da pesquisa: Recurso Progrio

serd Esc Mun José Sosiro Nascmento

 Nome dos pesqussadores o colaboradcres: Mara Yolanda Nunes

Vood esth seado comvidado (a) pars partiopar 80 projelo do posquisa aoma idendficado. O documonto abaleo contéen
odas @ informagles necessirins sobre & pesquise que estamos fazendo. Sul colaboraclio neste estudo serh de muita
mportingia pars nds, mas, se desistr, & QuEQUer Momenin, i8So Nl Causard nenhum preulo para vk

2 IDENTFICAGAD DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Nome: > Data de Nasc _| Sexs
Nacnabdade. Estado Cvi Profissdo:

RG. [CoFmes Telekone E-mat

Enderoco’

3 DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

| Nome: Maria Yolanda Nunes Teletone. 02 995110485
EE IMQMV E-crait man com
Enderogo: Rua Ary Brandlo N* 21 - Bairro Vila da Prata / CEP. 68.030-540 ~ Manausidm

Eu, partopants 0a pesquisa, adaln assinadoda), apos receder informacdes @ esclarecimento sobre o projelo de peaguisa,
acima endicado, concondo de vra @ aspontined vontads em paricinar como voluntinola) @ estou Gente

1. Da justificativa » 508 objetivos para realizacio desta pesquisa.

O peowio visa avenguar 0 Ls0 do j0gos em uMa escola 8 rede municipal de Manaus, com 0 objstivo de estimular 8
paricipacdo @ 0 engaamento dos estudanies da Educacho de Jovens o Adultos (EJA). Desta forma, prefende inclu como
mwmmmomomamammm
semesTe :

2. Do objetivo de minha participago.
Acodliar 70 processo de Enaing na Aprendizagem na Dsicplng Maternbdcs dos aluncs utizandd jogos matematicos

3. Do procedimento para coleta de dados.
O Projeto sork desenvoivido em especo educaconsl na cdade de Manaus, onde acontecerd 8 apicagdo 6o Projeto.

4, Da utilizagdo, amazonamento ¢ descarie das amostras.
O matenal ulizado reste projeto seck reutiizado o oulos serdo recilados.

5. Dos descondorios e dos riscos.
O Projeto ndo aprosenta desconiond @ nem riscos

6. Dos beneficios.
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§. Dos beneficios.
Wuq&nmmwmurwawow

6. Ds kberdade de recusar, desisti ou retirar meu conssetimento.
Tmswam-.dﬂuamwnwwmmnmnu“.m
WQWMAmthMMOM“wMC.
fisico. NSo v interferk nos resutndos da pesquise

10.0a garantia de sigiio @ de privacidade.
ammmummm-mmmmmmnm
mmummmmmm

11.mp-uam.muwm
Tmum&mm.&&m A quaiguer ermpo, dos procedimonios & mélodos ulizados nests

mumm-mmmuommumwmmgw
nam,mommm-uuauaummm-unmm

L W amace A 24 wSebubios 202/




APENDICE B - Questionéario perfil de cada aluno

1- Indigue sua faixa etaria

N
1

3

4

5

() Até 16 anos-17 anos
( ) 18-29 anos
() 30-40 anos
( )40-50
() 50-60 anos
(  )+60anos
Estado Civil
() Solteiro(a)
() Casado/Unido Estavel
() Divorciado(a)
() Viavo(a)
Género
() Masculino
() Feminino

Vocé possui filhos?

(
(

) Sim
) Nao

Se sim, quantos?

(

(
(
(

) 1 filho(a)

) 2 filhos(as)
) 3 filhos(as)
) 4 filhos(as)
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APENDICE C - Questionario pré-jogo, instrumento de coleta de dados 1

Entrevista semiestruturada para verificar o grau de expectativa com a

atividade Jogos da Matematica a serem desenvolvidas na Escola ...........

Aluno(a)

PRE-TESTE

1. Qual a sua expectativa sobre o uso dos jogos de matematica em sala de

aula?

2. Comente sobre as dificuldades que vocé tem para realizar atividades de

matematica.

3. Vocé ja participou de alguma atividade em sala de aula utilizando jogos de

matematica?

4. Elabore sugestdes para atividades futuras que envolva o uso de jogos de

matematica no aprendizado.

5. Qual a atividade de matematica que vocé mais gosta?
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APENDICE D - Instrumento de coleta de dados 2

Uso de depoimentos a respeito das atividades desenvolvidas utilizando
jogos matematicos nas questdes abertas.

Depoente |:|
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APENDICE E — Questionario p6s-jogo

Aluno(a)

1. Como vocé avalia o Projeto Jogos Matematicos na sua Escola?

2. Dentre as atividades realizadas pelo Projeto Jogos Matematicos na suaescola,
quais vocé achou mais interessante?

3. Como vocé avalia seu interesse pelo estudo da disciplina Matematica ap6s o
inicio do Projeto Jogos Matematicos na sua Escola?

4. Em que o Bingo da Tabuada tem ajudado a desenvolver o seu raciocinio
|6gico-matematico?

5. Com que frequéncia vocé utiliza exemplos de Jogos de Matemética fora da
sala de aula?

( ) Frequentemente ( ) Com pouca frequéncia

( ) Com relativa frequéncia ( ) Com nenhuma frequéncia

7. Vocé comenta sobre as atividades ligadas ao projeto jogos matematicos
realizados na escola com os amigos familiares ou conhecidos

() Sim ( ) Néo

8. Qual dos jogos abaixo influenciam mais na sua aprendizagem matematica?( )

Bingo da Tabuada ( ) Piramide Matematica
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( ) Jogos dos Produtos ( ) Pif da Tabuada ( ) Memoéria da
Multiplicacéo

9. A pratica das atividades de matemaética utilizando os jogos de matematica é
prazeroso para vocé?

() Sim ( ) Nao

10. Como vocé avalia seu interesse pelas aulas praticas realizadas nas aulasde
matematica utilizando o jogo da memdria da multiplicacdo?

( ) Excelente () Bom

( ) Otimo () Regular

APENDICE F — Apresentacéo da pesquisa para os alunos das 42s fases A e B
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APENDICE G - Camiseta utilizada durante as atividades

Camiseta utilizada durante o projeto
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ANEXO A — CARTA DE ANUENCIA

SEMED

PTG Munc pa
e Sihcagae

Manaus

ESCOLA MUNICIPAL NESTOR JOSE SOEIRO DO NASCIMENTO .

GERENCIA DISTRITAL ZONA OESTE
ENDERECO: AV. SAOPEDRO S/NP - COMUNIDADE PARQUE SAQ PEDRO -TARUMA
Telefope: 3653-4691 e-mall: escola.nestorsoeiro@semed manaus.am.gov

0E 2

CARTA DE ANUENCIA DO LOCAL DA COLETA DE DADOS

Ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos de Universidade Luterana do
Brasil/RS

Prezados Senhores,

Declaro que tenho conhecimento e autorizo a realizagio do projeto de pesquisa
intitulado "0 uso de jogos matemiticos na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)Y,
proposto pela pesquisadora Maria Yolanda Nunes.

0 referido projeto serd realizado na Escola Municipal Nestor José Soeiro do
Nascimento — Manaus/Am, e sO poderd ocorrer a partir da apresentagdo do Parecer de
Aprovagdo do Coleglado do Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da
Universidade Luterana do Brasil/RS.

Manaus, Am - 16 de mbro de 2021.

s Saele

ANTONIO DE JESUS DOS SANTOS
DIRETOR
Rua S3o Pedro — Tarumd, Manaus/Am
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