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RESUMO

O presente trabalho apresenta um relato de experiéncia que utiliza os jogos
matematicos como estratégia para o ensino e aprendizagem das quatro
operacles aritméticas, realizado na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Latif Ronald Oliveira Jatene, no Municipio de Castanhal-PA. Para este intento
foi realizada uma pesquisa qualitativa subdividida em dois momentos: a
observacdo de campo e intervencdo pedagogica em forma de oficina aplicada a
uma turma composta por 15 alunos do 4° ano do ensino fundamental. Tendo
como objetivo geral, analisar de que forma o uso dos jogos mateméticos como
recurso metodoldgico, pode auxiliar os alunos que apresentam dificuldades nas
operacdes basicas da matematica, tendo ainda como seus objetivos especificos
identificar as dificuldades dos alunos nesse nivel de ensino, elaborando uma
sequéncia de jogos matematicos que auxiliem os alunos na resolucdo de
atividades que envolvam as operacdes basicas da matematica, para que
possam desenvolver habilidades e competéncias em lidar com a matematica em
situacdes no seu dia a dia. A partir do processo de intervencdo com 0 uso de
jogos no ensino das operacgfes aritméticas, verificou-se um interesse maior por
parte dos alunos em relacdo as quatro operacfes, sendo possivel utilizar este
recurso de forma eficiente no ensino e aprendizagem da Matematica.

Palavras-Chave: Ensino da matematica, Jogos matematicos, Operacdes
Aritméticas.



ABSTRACT

This paper presents an experience report that uses mathematical games as a
strategy for the teaching and learning of the four arithmetic operations carried
out at the Municipal School of Latif Ronald Oliveira Jatene in the Municipality of
Castanhal-PA. For this purpose, a qualitative research was carried out,
subdivided into two moments: field observation and pedagogical intervention in
the form of a workshop applied to a group composed of 15 students from the 4th
year of elementary school. With the general objective of analyzing how the use
of mathematical games as a methodological resource, can help students who
have difficulties in the basic operations of mathematics, and has as its specific
objectives to identify the difficulties of students in this level of education, drawing
a sequence of mathematical games that assist students in solving activities
involving the basic operations of mathematics so that they can develop skills and
competences in dealing with mathematics in everyday situations. From the
intervention process with the use of games in the teaching of arithmetic
operations, there was a greater interest on the part of the students in relation to
the four operations, being possible to use this resource in an efficient way in the
teaching and learning of Mathematics.

Keywords: Teaching mathematics, Mathematical games, Arithmetic
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SECAO | — CONSIDERACOES INICIAIS

Atualmente a grande preocupacdo relacionada ao ensino da matematica
deve-se a que tipo de Matematica ensinar e como ensina-la, pois sdo diversas
as dificuldades encontradas por alunos e professores no seu processo ensino

aprendizagem.

Nesse sentindo tornasse necessario rever as propostas metodologicas
e recursos didaticos, utilizados por educadores durante suas metodologias em
sala de aula, uma vez que a maioria dos alunos possuem limitacdes na
compreensao dos conteudos apresentados, além do desinteresse pelos
estudos, pois, os métodos tradicionais utilizados por muitos educadores acabam
desestimulando os alunos, ocasionando na maioria dos casos no fracasso
escolar.

Nessa perspectiva apresentaremos como proposta de ensino e
aprendizagem, o0 uso dos jogos como um recurso metodoldgico para uma
aprendizagem diferenciada e significativa, sendo este uma estratégia de ensino
que tem o intuito de fazer com que a matematica seja redescoberta pelos
alunos se tornando um agente ativo na constru¢éo do préprio conhecimento.

Logo, cabe ressaltarmos que o uso de jogos no ensino vem representar
ainda em sua esséncia uma mudanca de postura do professor em relacédo ao
gue é ensinar matematica, ou seja, o papel do professor muda deixando de ser
apenas um comunicador de conhecimento passando a ser um problematizador,
observador e incentivador da aprendizagem no processo de construcdo do
saber pelo aluno.

Quanto a isso Borin (1998) afirma que a introduc&o de jogos nas aulas
de matematica possibilita diminuir bloqueios apresentados por muitos alunos
gue temem a matematica e sentem- se incapacitados para aprendé-la.

Assim o0s jogos podem desempenhar um papel relevante, pois a
crianga precisa ser alguém que joga para que mais tarde, saiba ser alguém que
age convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida e desenvolvendo
ainda muitas habilidades e conhecimentos além de aprender de forma ludica.

Nessa Otica, o presente trabalho apresentara as atividades realizadas
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Latif Ronald Oliveira Jatene, no
Municipio de Castanhal - PA, durante o segundo semestre de 2016, na qual foi

construida através de uma intervencdo pedagogica por meio de oficinas de
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jogos matematicos durante as aulas do “Programa Mais Educagao”, aplicada a
turmas do 4° ano do ensino fundamental, onde atuei como monitora, possuindo
como objetivo principal realizar o levantamento de informacdes referentes as
dificuldades de alguns alunos em realizar as quatro operacdes aritméticas e por
consequéncia ndo obtendo dominio em outros assuntos que envolvessem

essas operacgoes.

Diante destes pressupostos, este trabalho elaborara uma proposta
pedagogica com a preocupacao de estimular e criar um envolvimento em torno
de atividades que desafiem o aluno a pensar e a criar solucbes para 0s

problemas matematicos.

Desta maneira, o interesse pela temética deste estudo surgiu através da
disciplina de estagio supervisionado do ensino fundamental que compde a
grade curricular do Curso de Licenciatura em Mateméatica da UFPA, Campus
Castanhal-PA, que me possibilitou conhecer através do estagio nesta escola
publica do municipio, as dificuldades encontradas pelos alunos que estdo
cursando o Ensino Fundamental na disciplina de matematica e
consequentemente em sua aprendizagem.

Visto isto, tal fato levou-me entdo a questionar-me quais seriam 0s
conteudos de mateméatica que os discentes mais apresentavam problemas na
aprendizagem, para entdo buscar alternativas para melhor apoiar a atividade
docente. Dessa forma nasceu a ideia de utilizar jogos matematicos, como uma
experiéncia para analisar de que forma seria a contribuicdo para a
aprendizagem dos alunos em questao.

Assim sendo, a relevancia académica deste estudo surge atraves de
pesquisas bibliograficas e observacbes empiricas sobre o tema, visando
contribuir como uma forma reflexiva que venha possibilitar aos educadores
repensar em suas praticas pedagégicas em torno do ensino da matemaética,
podendo ainda ser considerada como um ponto de partida para debate, para
futuramente podermos corroborar com o surgimento de novas pesquisas neste
campo de estudo e suscitar outras tematicas nesse campo do conhecimento
através de projetos de extenséo, ensino e pesquisa.

O estudo entdo intitulado: O USO DE JOGOS MATEMATICOS COMO
RECURSOS PARA AUXILIAR NO ENSINO E APRENDIZAGEM DAS QUATRO
OPERCOES ARITMETICAS, apresenta em sua problematica a seguinte
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pergunta: qual a melhor forma de aplicar os jogos e como eles podem contribuir
para 0 ensino e aprendizagem das quatro operacdes bésicas da matematica?
Possuindo como objetivo geral analisar a importancia do uso de jogos
matematicos para alunos com dificuldades nas quatro operacfes aritméticas,
além de Discutir a importancia dos jogos didaticos como metodologia de ensino
e em seus objetivos especificos tentar identificar as dificuldades dos alunos
nesse nivel de ensino, buscando elaborar uma sequéncia de jogos matematicos
gue auxiliem os alunos na resolucéo de atividades que envolvam as operacoes
bésicas da matematica.

Por conseguinte, levando em conta o0 questionamento acima reiteramos
gue para compreensao didatica deste trabalho esta pesquisa esta dividida em
cinco secBes. Segue a secdo | como apresentacdo desta pesquisa, a secao |l
abordara a fundamentacdo tedrica baseada em trabalhos voltados para a
educacdo matematica, especialmente os que tratam da utilizagcdo de jogos
matematicos como uma alternativa de ensino.

O texto faz ainda uma abordagem histérica sobre o uso de jogos como
uma ferramenta para o ensino/aprendizagem, conceituando o0 jogo no contexto
educacional e apresentando os beneficios que 0 uso dessa metodologia podera
trazer para o ensino, além de discutir a matematica no contexto atual e a
abordagem das tendéncias pedagdgicas como possibilidade metodoldgicas de
melhoria do processo ensino aprendizagem.

A secao lll apresenta os caminhos metodolégicos da pesquisa como:
apresentacao do municipio de Castanhal-PA, localizacdo do colégio pesquisado
e procedimentos adotados durante o desenvolvimento deste trabalho.

A Secéo IV trata dos resultados e discussdo de como agem 0s sujeitos
pesquisados da Escola Municipal de Ensino Fundamental Latif Ronald Oliveira
Jatene castanhal - PA acerca das dificuldades no ensino e aprendizagem da
matemaética.

Desse modo para subsidiar a andlise dos resultados este trabalho
apresenta uma abordagem de cunho qualitativo que esta delimitada em dois
momentos da pesquisa, sendo 0 primeiro momento bibliografico e o segundo
momento de campo, além de uma consulta bibliografica com diversos autores
gue discutem a questdo do uso dos jogos como ferramenta no processo de
ensino aprendizagem da matematica e por fim foram feitas as consideracdes

finais apresentadas na secdo V desta pesquisa.
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SE(;AO Il = CONTEXTUALIZANDO O ENSINO DA MATEMATICA
2.1 O ensino da Matemaética: Breve Anéalise Historica.

Iniciaremos esta secao discutindo sobre o ensino da matematica durante
o decorre da historia, em seguida abordaremos algumas tendéncias matematicas

como alternativas de melhorar o quadro atual do ensino dessa disciplina.

Desta forma, devemos salientar inicialmente que este resgate histérico
serd de suma importancia para a analise da proposta com o presente trabalho,
porém nédo se trata do foco da pesquisa. Assim, esta secdo sera utilizada como
um instrumento destinado a compreensdo das relacbes consonantes entre os
contextos politicos e histéricos do pais que levaram a um modelo de educacao
em sua época e aos avancgos relacionados ao ensino da matemética, pois
“‘Recorrer a Histdria da Matematica no ensino, serve para situa-la como uma
manifestagdo cultural de varios povos em tempos diversos”. (Apud GASPERI e
PACHECO, 2007, p. 6).

Reconhecer entdo esse processo historico é fundamental para
compreender as origens das ideias que deram forma a cultura, aspectos humanos
e também ao desenvolvimento evolutivo da ciéncia, assim como as circunstancias

gue as desenvolveram.

Sendo assim, para melhor compreendermos esta ciéncia devemos levar

em consideracdo a origem dos primeiros pensamentos matematicos estes

estabelecidos desde o tempo das cavernas.

Que na visdo de Rosa Neto (1998, p. 8)

O inicio da Historia da Matematica se deu na época do paleolitico inferior,
onde o homem vivia da caca, coleta, competicdo com animais e utilizava-
se de paus, pedras e fogo, ou seja, vivia de tudo aquilo que pudesse
retirar da natureza. O ser humano necessitava de uma ‘matematica’
apenas com noc¢des de mais ou menos, maior ou menor e também de
algumas formas e simetria para sobreviverem nessa mesma época.

Podemos constatar a partir dessa afirmacao que esse fato contribuiu para
0 aparecimento do conceito numérico, iniciando-se com a simples percepcéo de
semelhancas e diferencas e aprimorado por meio de contagens primitivas com
uso de 0ssos, pedras e dedos das maos registrados através de e 0ssos e pinturas

nas cavernas, que posteriormente ficaram conhecidos como arte rupestre.
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Esses primeiros conhecimentos mateméticos com o decorrer do tempo
foram se desenvolvendo e progredindo especialmente por pequenas civilizagbes
formando as primeiras cidades, originando-se também em melhorias para os
conceitos matematicos elaborando novos teoremas de modo a suprir as caréncias

matematicas da época em vigor.

De acordo ainda com a opinido dos autores Oliveira, Alves e Neves
(2008) toda essa intensificacdo e agilidade da aquisicdo e desenvolvimento
matematico aconteceram no Egito devido a criagcdo de técnicas de medicdo e
demarcacao de terras em relacdo as aguas do rio Nilo e com o0s registros em

papiros, os quais foram propagados e conhecidos ao longo do tempo.

Conforme afirma Afonso (2002):

Os egipcios contribuiram com o primeiro sistema de numeragdo e a
representacdo de quantidades de objetos por meio de simbolos, pois
houve avanco do comércio, das indUstrias e constru¢des de piramides e
templos, tornando cada vez mais dificil efetuar calculos com pedras, além
da criagéo do calendario com 365 dias e o reldgio de sol. (Afonso, 2002, p.
3).

Corroboramos entdo que esses conceitos matematicos foram utilizados
pelos escribas, pois naquela época, a mateméatica ndo era utilizada como uma
ciéncia sistematizada e sim para solucionarem situacfes praticas da vida diaria.
Infere-se entdo que a matemaética inicialmente apareceu com aplicacdo apenas da

pratica e s6 posteriormente foram surgindo os conceitos formais hoje existentes.

Subjacente a esse contexto Machado (1989) enaltece que na histéria da
Matematica dos primérdios até a atualidade, destacam-se além dos egipcios,

gregos e hindus.

O autor citado vem destacar que essas civilizacbes possuiram papeis
importantes para a matematica no decorrer da historia, uma vez que depois do
pujante periodo grego, onde a sistematizagcdo e as preocupagles estéticas
caminharam juntas apoiadas nos abundantes resultados empiricos, os hindus
representaram o contrario desprendendo-se de conceitos e preocupacdes légicas
ou estéticas, desenvolvendo assim uma algebra mais prédiga sendo transmitida a

outras civilizagdes.
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Depois, somente a partir do século X, é que aparece um novo periodo de
desenvolvimento sistemético, onde a matematica surge como um conjunto mais

ou menos ordenado de conhecimentos.

A Matematica surgiu das necessidades de resolver problemas cotidianos
principalmente ligados ao comeércio, construcdes e as medidas de terras, sendo
considerada como de segunda categoria, julgando que esta ndo engrandecia o
espirito e ndo desenvolvia o pensamento humano passando entéo a existir duas

Matematicas, uma intelectual e manual.

De acordo com essas prerrogativas apresentadas concordamos com 0s
autores Lopes e Andrejew (2013 p. 2) qguando nos dizem que “o desenvolvimento
da Mateméatica ndo se deu sozinho e isolado ao longo do tempo, 0 mesmo
aconteceu com o homem, tanto no desenvolvimento social quanto econémico e

cultural”.

Logo, diante da discussao pelos autores acima apresentados
concordamos que o desenvolvimento da matematica partiu conjuntamente com o
crescimento do homem na sociedade, onde utilizou os primeiros conceitos
matematicos para facilitar a sua vida e organizar-se socialmente, desde a
antiguidade abandonando o pensamento mitico e passando a utilizar a filosofia

como forma de buscar o conhecimento.

Compreendemos entdo que a Histéria da Matematica € um instrumento
de investigagdo ligado a origens, descobertas, métodos e notacées matematicas
gue foram desenvolvidas ao longo do tempo, desde as antigas civilizagbes até os
dias de hoje, construindo os alicerces do que hoje conhecemos como Matematica.

No topico a seguir discutiremos sobre o0 ensino da matematica no Brasil

2.2 O Ensino da Matematica no Brasil

A histéria da educacdo no Brasil iniciou-se com a chegada da
Companhia de Jesus fundada por Santo Inacio de Loyola no ano de 1549, com
objetivo de combater a Contra Reforma através da pregacdo da fé catdlica,
destacando-se no trabalho educativo e no ensino das primeiras letras.

Durante esse periodo o ensino da Matematica era estritamente ligado a
pratica, e ensinava quase exclusivamente a escrita dos numeros e as
operacoOes, destinado apenas a uma pequena elite.

Conforme aponta Torres e Giraffa (2009, p. 23):
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O ensino das Matematicas no Brasil comegou com os jesuitas. A primeira
aparicdo da Matematica foi com os inicianos em um curso de Artes no
Colégio de Salvador. A matematica era estudada no curso secundario de
filosofia e somente a elite burguesa tinha acesso a educacdo. As aulas
eram ministradas de forma verbal, onde o conteldo era assimilado a partir
da repeticdo e memorizacgéao.
Nessa perspectiva a elite era preparada pela Companhia de Jesus para
o trabalho intelectual, seguindo o modelo religioso catdlico, desta forma seus
colégios passaram a ser muito procurados por aqueles que se interessavam em
ter um preparo intelectual fazendo com que as Escolas Jesuitas se expandissem

por todo o Brasil, por meio de casas de formacao e de colégios inacianos.

Como aponta Carvalho (1971, p.10), [...] havia escolas na Bahia, em S&o
Vicente, depois em S&o Paulo e no Rio de Janeiro, Olinda, Espirito Santo do

Sacramento, Floriandpolis, Paranagua e Porto Seguro.

Todavia, 0 método pedagdgico utilizado pelos jesuitas baseava-se nas
normas do colégio de Evora, e da Ratio Studiorum, valorizando a gramatica e a
memorizacdo como procedimento para a aprendizagem nos cursos inferiores e

nos cursos superiores subordinava-se a filosofia e a teologia.

Em outras palavras podemos dizer entdo que o estudo da Matemética
nesse periodo de transicdo educacional era utilizado apenas como um recurso

auxiliar ao ensino da Fisica e da Geografia.

Como afirma Valente (2007, p.32):

Apesar de existirem entre os Jesuitas alguns homens que se dedicam ao
desenvolvimento da Matematica enquanto Ciéncia, a generalizagdo dos
estudos matematicos como cultura escolar dos colégios Jesuitas parece
ter fracassado ou, no minimo, ndo ganhou destaque como Ciéncia, nem
entre os professores e nem como disciplina.

Nesse sentindo, compreendesse que durante a organizacdo escolar
jesuitica o uso da norma culta da linguagem era considerado indispensavel,
sendo este um fator que explica a valorizagdo da gramatica nos cursos inferiores

e que de certa forma, direcionava os cursos dados para a parte literaria.

Neste contexto a revalorizagdo da compreensao de fendémeno cientifico
surgiu somente com reforma de Pombal e da Universidade de Coimbra, onde fora

introduzido em seu curriculo o ensino de ciéncias naturais.
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Tais mudancas influenciaram na fundacao da Academia Real de Ciéncias
de Lisboa (1779) e tiveram continuidade no reinado de D. Maria | e somando-se a
isso a fundacdo da Academia Real de Ciéncias de Lisboa (1779), influenciando no
surgimento de uma elite intelectualizada que era marcada pelo interesse de uma

renovacgao cultural e da instrucdo em Portugal.

Essas renovagdes foram impulsionadas através do advento do politico de
Marqués de Pombal, que no angulo de trabalho desenvolvido pelos padres
Jesuitas ja ndo se encaixava nos planos da coroa portuguesa, que por sua vez
estavam envolvidos por uma visdo mais moderna de ensino, resultou-se entdo na

expulsdo da Companhia de Jesus em 1759.

Portanto com essa nova caracteristica politica de inovacdo, foram
introduzidos novos cursos de ensino de ciéncias Fisico-Matematicas nas
instituicbes de ensino com o intuito de estabelecer a ciéncia como uma alternativa

moderna, modificando a formacdo humanistica caracterizada pelos jesuitas.

Cabe ressaltarmos ainda que Fernando de Azevedo (1964) vem enaltecer
que “a expulsao dos jesuitas provocou a destruicdo do sistema educacional da
colénia”. Uma vez que esse sistema educacional ao ser finalizado pela reforma,
nao fora substituido por outro desestabilizando ainda mais o sistema educacional

durante esse periodo.

Em contrapartida a esses acontecimentos surge uma nova tentativa
reverter esse colapso na educagéo, criando-se algumas medidas para preencher
a lacuna deixada pelos jesuitas, secularizando assim o ensino e promovendo
estudos com o objetivo de n&o interromper 0 ensino na colbnia, criando-se dessa

maneira as chamadas “aulas régias” com professores nomeados pelo governo.

Ainda em conjuntura a esses acontecimentos podemos destacar que o
Brasil acabou também néo se desenvolvendo cientificamente, pois o pais passava
por uma rigida censura portuguesa que tinha como propdsito ndo chamar a
atencdo de outros paises para a sua colbnia, riquissima em recursos naturais

limitando seu crescimento intelectual.

Nesse angulo o Brasil s6 vem sofrer transformacdo com a chegada da
Coroa portuguesa, sendo este um fator que muito influenciou para a abertura de

um desenvolvimento da Ciéncia no pais, além de causar um grande choque
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cultural, fazendo-se necessério um conhecimento mais refinado e a construcao de

um aparelho burocratico.

Diante a esses aspectos a chegada da corte foi o primeiro passo em
direcdo a Independéncia, uma vez que seus novos habitantes transformaram o
Rio de Janeiro impulsionando seu crescimento em todas as direcdes, ndo s6 no
aspecto geografico como no aspecto urbanistico, cultural, econémico e social,

dentre outros.

Podemos ressaltar ainda que D. Jodo VI abriu os portos as nacodes
amigas e tratou de resolver alguns problemas emergenciais como a falta de
engenheiros, médicos e agronomos no Brasil, e notério ainda salientar que essas
iniciativas do governo na época nao estabeleceram solu¢des para educacédo do

povo brasileiro ligado as classes desfavorecidas.

Onde mas uma vez o ensino era pautado a elite, pois existia no Brasil no
inicio do século XIX homens de ciéncia e artistas de escola que embora fossem
minoria foram estimulados pela coroa a formacao de uma elite capaz de prover 0s
guadros administrativos da nova sede do governo imperial e formar profissionais
liberais, com cursos que preparassem 0s burocratas para o Estado através dos

estabelecimentos militares.

Assim, foram criadas as Academias Militares e Escolas de Medicina, além
de outras instituicdes de incentivo a cultura e ao saber que para Silva (2003 p.32)
a criacdo de a Academia Militar “representou um importante avanco para o Brasil,
pois, por meio dela, houve a possibilidade institucional de ser ministrado no pais o

ensino da ciéncia e da técnica.”

De fato como aponta o autor acima citado as mudancas proporcionadas
pela chegada da familia real ao Brasil foram diversas, nessa perspectiva o ensino
de Matematica ministrado nas Academias Militares configurou-se mais como

carater utilitario do que cientifico.

Valente (1999, p. 106) nos afirma ainda que algo diferente se pensou nas
duas Academias com relagdo ao ensino da matematica quando nos diz que:

Enquanto a Academia Real se ia transformando num curso de
matematicas superiores, como, por exemplo, a introducdo de caélculo
diferencial na Academia Real Militar, foi, progressivamente, ocorrendo a
sua separagdo, que é elementar nas matematicas. Esses contetdos de
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matematicas elementares foram colocados para o ensino no primeiro ano,
como num verdadeiro curso preparatdrio.

Diante dos fatos ocorridos com as criagbes das academias militares
cabe salientarmos que permanéncia do curso de matematica passou por uma
separacdo entre a matematica elementar e os estudos e conteddos de nivel
meédio predominado no Brasil o ensino da Matematica Superior entre os periodos
de 1811 a 1831.

Seguindo essa linha de raciocinio em 1837, foi criado o Imperial Colégio
de D. Pedro Segundo, para servir de modelo a escolarizacdo secundéria do pais
tornando-se necessario demonstrar conhecimento matematico de “contar”, que
significava ter conhecimento das quatro operacfes fundamentais da aritmética.

A matemética ai ensinada era a Aritmética a Geometria e a Algebra.

Valente (1999, p. 193) destaca que:

E por forca dos exames preparatérios que as matematicas vdo sendo
amalgamadas a cultura classico-literaria predominante. Devido ao carater
preparatério que caracteriza a escolarizagdo secundaria de entdo, as
matematicas vao deixando de representar um saber técnico, especifico
das Academias Militares e vdo passar a fazer parte da cultura escolar
geral de formacao do candidato ao ensino superior.

A partir de 1850, o Brasil comegou a se modernizar. Iniciaram-se as
transformacdes econdmicas, sociais e politicas e enormes desafios nessas

areas, comecaram a emergir.

Romanelli (2001, p. 146) mostra que:

Nesse momento de mudancas, em que se manifestam, claramente, o
conflito entre o novo e o velho em todos os setores da vida social, entre o
novo regime politico e as velhas oligarquias, entre o capitalismo industrial
e o predominio da economia agricola, entre a arte antiga e a moderna, a
nova proposta educacional tinha de ser uma rea¢&o categdrica, intencional
e sistematica contra a velha estrutura do servico educacional e verbalista,
montada para uma concepc¢ao vencida.

O movimento de Escola Nova também ocasionou discuss@es e mudancas
em todos os estados brasileiros impulsionando alteracbes no ensino primario,
elementar, jA em relacdo a Matematica, passou-se a defender o principio da

atividade e o de introduzir na escola, situacoes reais.

O movimento, no entanto acabou restringindo-se as escolas primarias,

pois as escolas secundarias permaneceram ligadas aos principios tradicionais
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com ensino livresco, sem relagdo com a vida do aluno, enfatizando a

memorizacao e assimilacdo passiva.

Miorim (1998) aponta que “essa proposta de alteracdo do ensino da
Matematica, bem como de toda a seriacdo do curso secundario foi homologada
pelo Conselho Nacional de Ensino e transformada no Decreto n® 18564, de 15
de janeiro de 1929”.

Esse decreto, portanto trazia as ideias modernizadoras do Colégio Pedro
II, para serem difundidas pelas escolas secundéarias. Todavia por aparecerem
como sugestdes nado se poderia garantir que realmente fossem aplicadas.

Salienta-se ainda que um dos principais autores dessas mudancas no
ensino da Matematica foi o professor Euclides Roxo, professor do Colégio Pedro
Il que defendia um projeto voltado para a modernizacdo no ensino da
matematica representando um papel decisivo na introducdo do ensino moderno

em todas as escolas secundarias da época no ano de 1928, no Brasil.

Além de ocupar um papel fundamental em relagcdo a posicéo central de
elaboracdo dos novos programas de matematica e liderando uma mudanca
radical no ensino da instituicdo que trabalhava, onde sua proposta era
estabelecida em unificar Aritmética, Algebra, Geometria e Trigonometria em uma

nova disciplina chamada Matematica.

Em consonancia aos ideais defendidos por Euclides Roxo surge a
Reforma Francisco Campos, ocorrida em 1931 consolidadas pelo Decreto
21.241, de 1932 na qual veio efetuar mudancas estruturais em todo curso
secundario e no ensino da matematica, aproximando-se entdo as ideias da
Escola Nova, que enfatizava a atividade do aluno em problemas de situacéo

real.

Porém destacamos que estratégia de Francisco Campos foi apenas a de
se apropriar de ideias que ja existiam e eram debatidas desde 1920, procurando

de certa forma agradar as diversas tendéncias existentes, notadamente aos

Educadores sediados no departamento carioca e a Igreja Catdlica, mas

sempre com a inten¢do precipua de subordina-las a seus interesses politicos.
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Nesse contexto a reforma acabou ndo resolvendo a questdo da
demanda pelo ensino secundério discutido na década de 1930, pois manteve
presente o carater elitista, tornando-se primordialmente uma reforma autoritaria
e com concessdes de grupos que ainda disputavam o poder, diante da

inexisténcia de uma tendéncia hegemonica.

Em consequéncia desses acontecimentos voltados ao quadro
educacional, em 1909 foi criada a primeira universidade no Brasil em Manaus,
que durou até 1926, dentre essa instituicdo outras foram criadas e também néo
duraram muito, esse quadro s6 veio mudar no ano de 1920 na cidade do Rio de
Janeiro estabelecendo-se a primeira universidade duradoura com 0s cursos de
Medicina, Direito e Engenharia que impulsionaram novas universidades no pais,
inclusive com o curso de licenciatura em Matematica.

Cabe assinalar, ainda, que a formacdo especifica de professores para o
ensino secundario em nivel superior s6 teve inicio no Brasil em 1934, na
Faculdade de Filosofia, Ciéncias e Letras da Universidade de Sdo Paulo
(USP). No Rio de Janeiro, tem destaque a criagdo da Universidade do
Distrito Federal, em 1935, extinta em 1939 para dar lugar a Universidade do
Brasil. Nesse mesmo ano, criou-se a Faculdade Nacional de Filosofia, na
qgual, bacharelando-se primeiramente em Matematica e, posteriormente,

cursando Didatica, o estudante poderia obter o diploma de licenciado em
Matematica. (GOMES,2012, p. 21).

Andreotti (2006) afirma que de 1942 a 1946 foram criados alguns
decretos sobre o ensino industrial, comercial, primario, secundario, normal e
agricola. Salienta-se entdo que durante o periodo de 1942 a 1946, a educacao
brasileira passou por novas reformas, pela via de uma série de decretos-lei que
criaram o Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) e o Servico
Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC) e normatizaram 0S ensinos
industrial, comercial, primario, secundario, normal e agricola. O conjunto de

decretos ficou conhecido como a reforma Gustavo Capanema.

Segundo esse autor a Lei Organica de 1942 definia que o ensino
secundario passara a ser dividido em ginasial com quatro anos, e normal, onde se
formavam professores para o ensino primario onde separava o ensino secundario,

destinado as elites e o0 ensino profissional para a populagdo em geral.

Outro detalhe importante é que diferentemente do ocorrido com a reforma

Francisco Campos a reforma Gustavo Capanema néo detalhou esses programas,
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limitando-se a portaria a apresentar listas de conteddos, sem quaisquer
indicacdes metodoldgicas para a abordagem dos diversos assuntos.

Dessa maneira 0os programas de Matematica das duas primeiras séries
se subdividiam em dois temas sendo estes a Geometria Intuitiva e Aritmética
Pratica, enquanto os das duas Ultimas séries mantinham separadamente, os

itens relativos a Algebra e & Geometria Dedutiva.

Em contrapartida a reforma Campos, foi publicada varias colecbes de
livros didaticos em cinco volumes que visavam atender ao disposto em sua
proposta para o curso fundamental colocados no mercado para atender a nova

estruturacdo do ensino secundario.

Nessa perspectiva a partir de1950, as disciplinas escolares entre elas a
Matematica, comecam a se modificar passando por uma transformacao tanto no

contexto educacional e condi¢cdes econOmicas, sociais e culturais do Brasil.

Ressalta-se também que foi durante a década de 50 que tiveram inicio
0S primeiros congressos hacionais de ensino realizados em nosso pais o
primeiro desses encontros ocorreu em Salvador, em 1955 com a participacéo de
115 professores de sete estados, e o segundo em Porto Alegre, em 1957, com a

presenca de 240 professores.

Muitos matematicos e professores de Matematica se envolveram, desde

essa época, no movimento internacional que ficou conhecido como o Movimento da

Matematica Moderna. O Movimento da Matematica Moderna tinha, como um de

seus principais objetivos, integrar os campos da aritmética, da algebra e da

geometria no ensino, mediante a inser¢cdo de alguns elementos unificadores, tais

como a linguagem dos conjuntos, as estruturas algébricas e o estudo das relacdes

e funcdes.

Mas na otica de Piaget, a maneira como a Matematica Moderna chegou as

salas de aula pouco ou nada poderia contribuir para a compreensao matematica,

gue segundo o autor:

O triste paradoxo que nos apresenta o excesso de ensaios educativos
contemporéneos é querer ensinar matematica “moderna” com métodos na
verdade arcaicos, ou seja, essencialmente verbais e fundados
exclusivamente na transmissdo mais do que na reinvencdo ou na
redescoberta pelo aluno. Em outras palavras, a iniciacdo a matematica
moderna ndo pode ser confundida com uma entrada de chofre em sua



25

axiomatica. Na realidade, s6 é possivel axiomatizar um dado intuitivo
prévio, e, psicologicamente, uma axiomética sé tem sentido a titulo de
tomada de consciéncia ou de reflexao retroativa, o que sup8e toda uma
construcdo proativa anterior. A crianca desde os 7 anos e o adolescente
manipulam o tempo todo operagcdes de conjuntos, de grupos, de espaco
vetorial etc., mas ndo tem qualquer consciéncia disso, pois estes séo
esquemas fundamentais de comportamento e depois de raciocicnio, muito
antes de poderem ser objeto de reflexdo. Toda uma gradacao €, portanto,
indispenséavel para passar da acdo ao pensamento representativo e uma
ndo menos longa série de transices continua sendo necessaria para
passar do pensamento operatorio a reflexdo sobre esse pensamento. O
Ultimo escaldo é entdo a passagem dessa reflexdo a axiomatizagao
propriamente dita. (PIAGET, 1998, p.221).

Assim, as primeiras mudancas foram iniciadas a nivel universitario
induzido pelo governo e desenvolvidas por professores que estavam na
universidade, destaca-se ainda que esses educadores ndo obtinham o devido
preparo para tal empreitada, uma vez quer era dado énfase na precisao das
definicbes com aspectos formais, abstratos, rigorosos e também no uso

cuidadoso da linguagem.

Dessa maneira, os problemas foram agravados pela falta de preparo dos
professores que foram obrigados a ensinar uma Matematica para cujos métodos
nao foram preparados. Portanto, a Matematica Moderna também ndo conseguiu

resolver o problema do ensino , ao contrario, agravou mais ainda a situacao.

Outros aspectos relevantes quanto ao ensino da Matemética no Brasil
nos ultimos trinta anos do século XX, foram as implantacdes de programas de
pés-graduacdo em Matematica nas universidades, desde 1971, e, a partir de
1987, a criacdo de cursos especificos de poés-graduacdo em Educacao
Matematica, em nivel de especializacdo, mestrado e doutorado, em varios

estados brasileiros.

Ainda de acordo com Gomes (2012) em 1971, ocorreram novas
mudancgas na organizagdo do ensino brasileiro pela Lei das Diretrizes e Bases,

que dividiu o ensino em 1° e 2° grau.

Posteriormente, surgiram propostas analogas para o Ensino Médio, a
Educacao de Jovens e Adultos e a Educacao Indigena, também vinculadas ao
ministério de educacao e cultura (MEC). Todas essas propostas incorporaram 0s
resultados de pesquisas académicas em Educacdo Matematica no Brasil e no

exterior, desde o final da década de 1970.
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Infere-se entdo que o Brasil modificou-se completamente em suas
dimensdes politicas, sociais, econdmicas e culturais no final do século XX e

inicio do século atual e a educacéo esteve sempre atrelada a essas demandas

da sociedade assim como o0 ensino de Matematica.

Em outras palavras € notério enaltecer que a Matematica, como
qualquer outra disciplina escolar, tem-se pelos fatores externos, condicbes
sociais, politicas, culturais e econdmicas que compdem a escola e 0 ensino,
além de manter. Relagcbes com fatores internos referentes a natureza dos

conhecimentos de uma area especifica.

Com isto a Matematica tém se constituido, cada vez mais, ndo apenas
em relacdo aos conteudos especificos, ja que conhecimentos sobre a natureza
dos processos de ensino e aprendizagem e a formacao dos profissionais da area
da Educacdo Matemética tém repercutido com for¢ca nas propostas e recursos

curriculares e didatico-pedagdgicos.

2.2.1 A Matematica no Contexto Atual

A Matemética desenvolveu-se seguindo caminhos diferentes nas
diversas culturas. O modelo de Matematica hoje aceito teve origem com
a civilizacdo grega, aproximadamente de 700 a.C. a 300 d.C., obrigando
sistema formais logicamente e estruturados a partir de um conjunto de
premissas e empregando regras de raciocinio preestabelecidas. A
maturidade desses sistemas formais foi atingida no século XIX, com o
surgimento da Teoria dos Conjuntos e do desenvolvimento da Légica
Matematica. (BRASIL, 1998, p.25).

Infelizmente ao refletimos sobre O ensino de matematica detectamos
gue este ainda reproduz metodologias herdadas por geracdes, onde vinculasse
ainda na base tradicional na qual o professor reproduz para a lousa um resumo
daquilo que considera importante e suficiente para que ocorra 0 processo de

ensino e aprendizagem.

Nesse modelo de ensino, o aluno apenas faz cépias dos conteudos do
guadro e tenta resolver exercicios que ndo passam de uma copia daquilo que

professor resolveu no quadro.

Que na opinido Rodrigues (2005) nos diz que o ensino atual da
matematica na escola, ainda trabalha o formalismo das regras, das formulas e
dos algoritmos e da complexidade dos célculos com um carater rigido e

disciplinador, levando a exatidéo e precisédo dos resultados.
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Verifica-se assim, através da fala do autor acima citado que o ensino
de matematica desenvolvido nos dias atuais, ainda se baseia-se na
memorizacdo e repeticdo de exercicios colocados no quadro tornando-se

cansativo e desestimulantes para os alunos.

Ainda de acordo com D’Ambrésio (1989 p.16), algumas consequéncias
dessa pratica educacional tem sido discutida pela comunidade de pesquisadores

em educacdo matematica quando nos reafirma que:

Passou-se a observa-se que os alunos consequentemente comecaram
a acreditar que a aprendizagem da matematica se da através de um
acumulo de formulas criando-se a ideia aplicacdo de regras, que foram
transmitidas pelo professor, desvinculando-se assim, a matematica dos
problemas do cotidiano.

Segundo, os alunos passam a considerar a matematica algo que nao se
pode duvidar ou questionar, assim passam a supervalorizar o potencial da
mateméatica formal, desvinculando o conhecimento matematico de situacfes
reais a aprendizagem da matemaética.

A partir destas colocacdes pode-se entender entdo que existe uma
aversao dos alunos em relacdo a Matematica e isso, muitas vezes se da porque
0s conteudos mateméaticos sdo apresentados de uma forma, geralmente dificil

de ser compreendida pelo aluno.

Onde é importante ressaltar alguns aspectos e criticas que séo feitos ao
ensino para entdo entender o que se pretende com a contextualizag&o no ensino
da Matematica hoje, pois o estudo dos PCN’S para a area de Matematica no
ensino fundamental é perceptivel & preocupacéo e consequentemente a relacéo
em trabalhar a matematica e aplica-la ao cotidiano, de maneira que o individuo
possa fazer uso do conhecimento matematico em inUmeras atividades e fazer

uso deste para a construcéo da cidadania.

Nesse angulo enaltecemos que ao observar uma sala de aula percebe-
se que o texto dos PCN’S nédo se condiz com a realidade do ambiente escolar,
onde a matematica e a vida do aluno ndo estdo caminhando juntos. Porém, essa
situacdo deve ser repensada, de modo a associar a teoria com a pratica para

gue assim os alunos construam uma aprendizagem mais significativa.
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E importante ressaltar que a Matematica que hoje é utilizada é produto
de um processo histérico que levou muitos séculos para sistematiza-la e que as
maiores partes dos professores trabalham-na como se fosse produto pronto e

acabado, desvinculado de um processo social.

Com base nessas prerrogativas enaltecemos que o professor deve ser
para a matematica o elo entre o referencial tedrico existente nos livros e a
realidade dos estudantes, sabe-se também que para que isso ocorra
eficientemente, € necessario um maior empenho desses profissionais na busca
por metodologias que facilitem o ensino e a consequente aprendizagem dos
alunos, procurando demonstrar ao aluno a importancia da matematica para a

vida praética.

Portanto associar a matemética ao dia a dia do aluno ndo é uma tarefa
simples, e muitos professores ficam divididos entre cumprir a quantidade de
contetdos propostos e a ofertar uma aula com maior qualidade, mas deve-se
lembrar de que essa mudanca de comportamento é apenas uma questdo de
tempo e de incentivo ao professor, uma vez para que 0 processo de ensino e
aprendizagem realmente ocorra ha necessidade de mobilizacdo intrinseca, ao
invés da motivacao extrinseca, que é aquela proveniente de alguém ou algo, ou
seja, para uma aprendizagem significativa o aluno primeiramente, de maneira
espontanea, precisa demonstrar-se motivado a aprender, em especial, a

matematica que é considerada por muitos a grande vild das reprovas escolares.

2.2.2 Midias Tecnologicas

Atualmente o avanco das tecnologias vem gerando uma série de
transformacdes em todos os lugares do mundo e na sociedade impulsionando
um olhar mais abrangente, envolvendo novas formas de ensinar e de aprender
condizentes com a atual sociedade e impulsionando consequentemente novos
rumos e possibilidades de ensino principalmente na area da matematica, onde
h& uma grande variedade de programas e jogos de computadores que acabam

oferecendo um significado especial ha constru¢cao do conhecimento.

Segundo Moran, (2007) o uso novas tecnologias na escola estd sendo

implantado gradativamente.

Podemos dizer entdo que este uso possui pontos positivos e negativos,

pois embora elas facilitem a aprendizagem sabemos, que se essa tecnologia for
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usada apenas como uma moderniza¢do poderd ocultar grandes problemas no

ambiente escolar.

Essas tecnologias devem ser compreendidas como ferramentas de
auxilio para os professores em sala de aula para entdo servirem de recursos
para constituicdo do conhecimento, uma vez que o ensino da matematica nao
deve mais ser visto de forma tradicional, mecanica e com memorizagdes, pois

iISSo ndo ajudara na formacéo social dos alunos.

Assim, as Novas Tecnologias devem promover no ensino um
conhecimento rapido, facil, interativo e acompanhado de um raciocinio légico,
onde o papel do professor deve ser de um mediador nesse processo de ensino
entre 0 pensamento humano e a maquina, proporcionando a seus alunos
condicdes de saberem lidar com as informagdes e conseguirem interpretar,
construir através dessas informacdes, fazendo assim o que se espera no ensino

matematico com o uso das midias tecnoldgicas.

Com base nesses pressupostos a educacdo Mateméatica tem entéo
como objetivo transformar o ensino em um saber l6gico por meio do exercicio do
raciocinio oferecendo uma aprendizagem centrada nas evolu¢des tecnoldgicas e

na interdisciplinaridade.

Corroboramos com Valente (1999) quando destaca que “ensinar
Matematica dentro das nossas escolas hoje, é promover o desenvolvimento
disciplinado do raciocinio logico-dedutivo”, ou seja, o0 ensino tradicional de

Matematica esté ultrapassado e fora de uso.

Valente (1999 p.34, 35) enaltece ainda:

O matematico, ao "fazer" Matematica, pensa, raciocina, usa a
imaginagdo e a intuicdo, para, através de "chutes" sensatos ensaios de
tentativa de acerto e erro, uso de analogias, enganos, incertezas,
organizar a confuséo inicial do préprio pensamento.

Como aponta o autor é assim, que a matematica é desenvolvida, mas na
sala de aula é transmitida de forma "pronta ou técnica” como se o aluno fosse
um grupo de dados passivos ocasionando um descontentamento com 0 ensino
da Matemética em todos os niveis de escolaridade.

Contudo o que presenciamos atualmente é um grande embate no

advento do wuso das TICs por muitos docentes de modo geral,
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consequentemente 0s docentes em matematica que por receios, choques
culturais e problemas operacionais acabam afastando as TICs das escolas,
fazendo-as cada dia mais ultrapassadas, transformando o ensino em sala de
aula em um lugar onde os alunos nao aprendem efetivamente, sentindo-se
desmotivados e despreparados para um mercado de trabalho que exige cada
vez mais qualificacdo e capacidade de raciocinio.

Nessa perspectiva € preciso que as inovagfes tecnoldgicas sejam
encaradas de forma a contribuir no espaco escolar deixando de ser vista com
olhos de reprovacdo e passem a serem vistas com otimismo e principalmente
aceitas e introduzidas no ambito escolar pelos profissionais, a fim de promover a
verdadeira educacao.

Uma vez que para ocorrer o processo de formacao do aluno de forma
correta e significativa, o professor deve estar sempre se atualizando e fazendo
cursos para se aprimorar cada vez mais em relacdo as tecnologias, pois, é de
suma importancia que o professor saiba utilizar a sua pratica e a estratégias
pedagodgicas adequadas em cada situacdo, de modo a levar o aluno a
reconstrucao do conhecimento.

Ainda de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais:

O uso desses recursos traz significativas contribuices para se repensar
sobre o processo de ensino e aprendizagem de Matemética & medida
gue: Relativiza a importdncia do calculo mecanico e da simples
manipulagdo simbolica, uma vez que por meio de instrumentos esses
calculos podem ser realizados de modo mais rapido e eficiente:
Evidencia para os alunos importancia do papel da linguagem grafica e de
novas formas de representacdo, permitindo novas estratégias de
abordagens de variados problemas; Possibilita o desenvolvimento, nos
alunos, de um crescente interesse pela realizacdo de projetos e
atividades de investigacdo e exploracdo como parte fundamental de sua
aprendizagem; Permite que os alunos construam uma Vvisdo mais
completa da verdadeira natureza da atividade matematica e
desenvolvam atitudes positivas diante de seu estudo. Eles podem ser
usados nas aulas de Matematica com varias finalidades: Como fonte de
informacdo, poderoso recurso para alimentar o processo de ensino
aprendizagem; Como auxiliar no processo de constru¢cdo de
conhecimento; Como meio para desenvolver autonomia pelo uso de
softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugbes; Como
ferramenta para realizar determinadas atividades — uso de planilhas
eletrbnicas, processadores de texto, banco de dados, etc (PCN’S 1998 p.
43- 44).

Diante desse cenério de informatizacdo e de inovacbes pedagdgicas
advindas das novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem da
matematica, € esperado que os professores possam oferecer aos alunos, nao

apenas a sua formacao especializada, mas sim o0s beneficios que elas podem
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estar atingindo e contribuindo para uma atividade experimental mais rica sem

impedir o raciocinio I6gico dos alunos.

Como reafirma Lorenzato 2010, quando exemplifica que:

A aplicagdo das novas tecnologias na construcdo do saber matemético
deve ser acompanhada por um planejamento metodoldgico prévio,
definindo o contelido a ser abordado e qual o recurso tecnolégico para o
processo de ensino. (p.10-13).

Com essa exemplificacdo observamos que a insercdo das novas
tecnologias no ensino da matemética remete a inovagbes no auxilio
metodologico do ensino e aprendizagem da matematica, salientando que o
educador deve previamente definir o objetivo da aplicagcdo dos recursos
tecnoldgicos pautando na perspectiva de interacdo entre o assunto exposto e a

ferramenta a ser utilizada.

Portanto em uma concepc¢éo, mas analitica sobre o ensino da matematica
frente ao uso das novas tecnologias contata-se que a escolha adequada do
recurso tecnolégico refletira ao sucesso durante o processo de ensino e
aprendizagem, pelo qual o uso dessa ferramenta pedagdgica devera ter um
posicionamento didatico, em outras palavras deve ter um objetivo e uma
proposta pedagdgica nao sendo apenas utilizada como uma brincadeira sem fins

educacionais.

Segundo Freitas (2009), aplicar as tecnologias em aulas de matematica é
conhecer as dificuldades e potencialidades do recurso tecnolégico aplicado. O

autor ainda afirma que:

E preciso conhecer bem as tecnologias utilizadas no processo de ensino
da matematica, sendo que o desconhecimento por partes dos
professores por partes das ferramentas presentes no recurso tecnologico
torna a aula ineficaz e sem aplicabilidade pedagdgica (Freitas, 2009,

pg.36).

Portanto evidenciamos que € necessario que o professor de matematica
em capacitacdes continuas, para adequar suas metodologias em rela¢cdo ao uso
das ferramentas tecnolégicas em sala de aula e desenvolver com estas

atividades pedagdgicas explorando as potencialidades de cada recurso aplicado.
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2.2.3 Ethomatemaética

A etnomatematica surgiu no comeco da década de 1970, os estudos de
pesquisadores e estudiosos sao justificados pela contradicdo que existe estre a
matematica vista em sala de aula e os conceitos matematicos informais que séo
aqueles conceitos construidos pelos alunos fora do ambiente de sala de aula
nos diferentes grupos sociais.

Partindo desses conceitos a etnomatematica, contraria o pensamento de
gue todo conhecimento matematico e recebido na escola, pois se vale desses
conceitos e de situacdes que existem no ambiente escolar para que haja uma

formalizacdo desses conceitos.

A etnomatematica como proposta pedagogica considera a educacao de
varias culturas como possibilidade para preparar geracdes futuras para construir
uma civilizacdo mais feliz. E o professor tem seu papel nessa construgéo,

conforme afirma D’ Ambrésio (2001 p.46)

Estad pelo menos equivocado o educador matemético que ndo percebe
gue h& muito mais na sua missdo de educador do que ensinar a fazer
continhas ou a resolver equacdes e problemas absolutamente artificiais,
mesmo que, muitas vezes, tenha a aparéncia de estar se referindo a
fatos reais.

Dessa maneira o professor através dessa metodologia deve ajudar o
aluno a reconhecer questdes sociais que produzem o conhecimento matematico

e a valorizarem suas histérias e raizes culturais.

7 s

Nesse aspecto, € possivel esclarecer que a Etnomatematica € um
programa que tem o objetivo de entender o saber matematico de grupos sociais
distintos, dando importancia a geragdo, a organizacdo e a transmissao, assim

COmMo a suas crengas, a seu modo de matematizar e a seu modo de viver.

D’Ambrésio (2011a, p.27) reafirma esse posicionamento quando nos diz

que:

A matematica, como o conhecimento em geral, é resposta as pulsées de
sobrevivéncia e de transcendéncia, que sintetizam a questio existencial
da espécie humana. Dessa forma, é de extrema importancia valorizar o
conhecimento do educando, construido dentro de seu contexto cultural,

relacionando-o0 com os saberes matematicos aprendidos na escola.

Corroborando com essa informagao, D’Ambrosio (2005, p.7) avalia que:
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O ensino da matematica pode ter uma importante contribuigdo na
reafirmacdo e, em numerosos casos, na restauracdo da dignidade
cultural das criancas. O essencial do conteldo dos programas atuais
baseia-se em uma tradi¢cdo estranha aos alunos. Em contrapartida, eles
vivem em uma civilizacdo dominada pela matematica e por meios de
comunicacdo sem precedentes, mas as escolas lhes apresentam uma

visdo de mundo baseada em dados.

De acordo com o0 autor acima as raizes culturais presentes na sociedade
sdo distintas entre si, portanto, cada grupo tem uma maneira diferente de viver,
com seus costumes, crengas, Ou seja, cada grupo tem seus saberes
matematicos.

Cabe ainda enfatizar que desde seu surgimento a partir da década 70 a
Etnomatematica vem pesquisando novos caminhos para a educacéo
matematica, estando atrelada também a outras areas buscando melhorias para
o ensino da matematica além de pesquisar futuros métodos de ensino, buscando

analisar o aspecto histérico do curriculo matematico.

2.2.4 Modelagem Matemética

Segundo Bassanezi (2002) a modelagem matematica em principio, foi
trabalhada em Biomatematica, na década de 80 que desenvolviam estudos
que envolviam modelos de crescimento de processos cancerigenos.

O autor acima afirma ainda que no Brasil a Modelagem Matematica
teve inicio com os cursos de especializacao para professores no ano de 1983,
na Faculdade de Filosofia Ciéncias e Letras de Guarapuava — FAFIG, que
comecou a ganhar adeptos, pois a preocupacdo da maioria dos professores
era buscar novas praticas para o ensino de Matematica e metodologias que
partissem de situa¢des vivenciadas pelo aluno do ensino fundamental e médio,
no seu dia-a-dia.

No entanto, os primeiros trabalhos focando a modelagem como uma
alternativa para o ensino de Matemética s6 comecaram a ser elaborados sob
forma de dissertacdes e artigos a partir de 1987.

A Modelagem matematica tem entdo como objetivo proporcionar
facilidade para interpretar o0os conceitos matematicos analisando e os
interpretando, gerando assim discussdes reflexivas sobre tais acontecimentos
que cercam os homens. Por fim, a modelagem mateméatica se constitui na
representacdo do mundo real levando a uma interpretacdo significativa do

mesmo.
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Anastacio (1990) ressalta que “a expressdo modelagem tém sido
usadas cada vez mais para denotar todos os tipos de relacdo entre 0 mundo
real e a Matematica, ou seja, o termo modelagem focaliza a realidade
matematica e o processo envolvido”.

Como aponta Gazetta (1989) enumera 0s seguintes: Motivagéo,
facilidade de aprender, preparagao para futuras profissdes; desenvolvimento do
raciocinio légico e compreensdo do papel sociocultural da Matematica,
tornando-a assim, mais importante.

Que segundo Scheffer (1995), Modelagem € um ambiente de
aprendizagem no qual os alunos séo convidados a problematizar e investigar,
por meio da Matematica, situac6es com referéncia na realidade.

Concordamos entdo com o0s autores supracitados que a modelagem
matematica é uma pratica que propde mudancas e superacdo de algumas
acOes pedagdgicas tradicionais, bem como se constitui um eixo que se situa
numa perspectiva progressiva da Educacdo Matematica. A Modelagem, no
ensino, pode ser um caminho para despertar, no aluno, o interesse por topicos

matematicos que ainda desconhece.

2.2.5 Resolucéo de Problemas

Essa metodologia comecou a ser estudada na década de 1970, mas esse
estudo ganhou for¢ca maior em 1980. A resolucéo de problemas tem uma grande
contribuicdo para o processo de ensino e aprendizagem da matematica, essa
metodologia ajuda o aluno a desenvolver seu pensamento matematico e dessa
forma faz com que ele ndo se restrinja a exercicios rotineiros, repetidos e sem

contextualizagao.

A resolucdo de problemas na aprendizagem da matematica ajuda os
professores a aplicarem situacdes problemas aos seus alunos fazendo com que
estes ao resolverem determinados problemas, explorem novos conceitos e
sejam despertados a criarem outros problemas de acordo com o que eles
vivenciam em seu dia a dia. Sobre a importancia dessa metodologia para a
aprendizagem da matematica, vale citar Dante (1991, p. 25), o autor diz:

E possivel por meio da resolucdo de problemas desenvolver no aluno
iniciativa, espirito explorador, criatividade, independéncia e habilidade de
elaborar um raciocinio logico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos

disponiveis para que ele possa propor boas solugdes as questdes que
surgem em seu dia a dia na escola ou fora dela.



35

Quando o professor age dessa maneira, faz com que seus alunos se
tornem cidadados criticos, que sabem onde aplicar os conhecimentos que s&o

aprendidos em sala de aula.

Um dos autores que contribuiu bastante no ensino da resolucdo de
problemas foi George Polya, suas ideias tiveram grande influéncia no ensino

dessa metodologia.

Segundo esse autor (1978, p. 3):

O professor que deseja desenvolver nos alunos o espirito solucionador e
a capacidade de resolver problemas deve incutir em suas mentes algum
interesse por problemas e proporciona-lhes muitas oportunidades de
imitar e de praticar. Além disso, quando o professor resolve um problema
em aula, deve dramatizar um pouco suas ideias e fazer a si proprio as
mesmas indagacdes que utiliza para ajudar os alunos. Por meio desta
orientacdo, o estudante acabara por descobrir 0o uso correto das
indagacdes e sugestdes e, ao fazé-lo, adquira algo mais importante do
gue o simples conhecimento de um fato matematico qualquer.

Onuchic (2005) nos diz ainda que essa metodologia da Resolucédo de
Problemas, em Educagdo Matematica, visa tirar o aluno de sua tradicional da
postura passiva em sala de aula, para leva-lo a uma postura ativa e

interessada.

Assim, a Resolucdo de Problemas propde que o problema matemaético
instigue o aluno e o leve ao movimento de aprendizagem. E, logo apos a
solucdo de varios problemas, o0s conceitos matematicos (definicbes,
propriedades) serdo sistematizados pelo professor, utilizando-se o rigor e o

formalismo caracteristicos da Matematica.

2.2.6 Os Jogos como Metodologia de Ensino

Os jogos constituem uma metodologia muito usada no ensino
fundamental e tem um papel importante no ensino com objetivo de
proporcionar aos alunos uma aprendizagem de uma forma ludica, fazendo com

que esses alunos tenham um interesse maior em aprender.

O jogo e um fenbmeno histérico-cultural com mdultiplas manifestacdes e
significado, que varia conforme a época, a cultura e o0 contexto que se
caracteriza pela pratica pedagogica e a explicitacdo do objetivo a ser atingido a

partir da situacéo de jogo.
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E importante ressaltar ainda que o jogo é uma atividade tdo antiga quanto
0 proprio homem, e que sempre manifestou uma tendéncia ludica, isto € para
algumas pessoas, 0 jogo pode ser visto apenas como recreacdo, ou seja, como
bem estar para 0s que jogam, enquanto que para outras pode ser visto como
um suporte na aquisicdo do conhecimento ou, ainda, ha 0os que pensam que 0S
jogos sdo uma preparagdo para a vida adulta, € um meio para aquisicao de

regras, fato caracteristico da vida em sociedade.

De acordo com Kishimoto (1994), para alguns psicologos e fildsofos
existem concepcdes diversas referindo-se ao jogo:
Para uns, o jogo apresenta a possibilidade de eliminar o excesso de
energia represado na crianga (Spencer). Para outros prepara a crianga
para a vida futura (Gross) ou, ainda, representa um instinto herdado do
passado (Stanley hall) ou mesmo um elemento fundamental para o
equilibrio fundamental da crian¢a (Freud,Claparé de, Erikson, Winicott).
Entre representantes da psicologia cognitiva, o fenbmeno jogo assume
0s seguintes significados; para Wallon (1975) é uma forma de infracdo
do cotidiano e suas normas. Bruner (1976) tem interpretacdo semelhante

ao atribuir ao ato ladico o poder de criar situagdes exploratérias propicias
para a solucéo de problemas (1994,p.10)

Kishimoto (1994) ainda nos mostra o jogo como um importante “ recurso
para educar e desenvolver a crianca, desde que respeitadas as caracteristicas
da atividade ludica”(p.10).

Assim, destacamos a importancia dos jogos no ambiente escolar
considerando sua funcao ludica e educativa pelo qual acaba influenciando de
forma substancial no desenvolvimento afetivo, fisico, social e moral do

educando.

Os jogos entdo sdo elementos que possuem importancia neles proprios,
sdo geralmente atividades agradaveis em que o sujeito pode agir com
espontaneidade, liberdade e emocdo, embora muitas vezes, elas ndo séo

percebidas como algo benéfico ao desenvolvimento.

Segundo Piaget (1971 p.54) “o0 jogo € a construgao do conhecimento”. Ou
seja, o desenvolvimento do ludico € de suma importancia para desperta a
criatividade e a vivéncia em equipes com aspectos tao significativos que devem

ser valorizados e aplicados em salas de aula.
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Neste sentido, 0 jogo matematico pode ser utilizado como uma estratégia
de ensino e aprendizagem, pois 0s jogos estdo ligados ao pensamento logico e
vém acompanhados de regras, instrucdes, operacdes, definicbes, deducoes,
desenvolvimento, por via de normas, acfes e novos conhecimentos, 0s quais
serdo percebidos por meio dos resultados apresentados durante as atividades
ao longo dos estudos.

Grando (2000) afirma ainda que “o jogo pode ser utilizado com
instrumento facilitador na aprendizagem de estruturas, matematicas muitas
vezes de dificil assimilagcdo”, ou seja, em uma visdo onde a Matematica é
percebida pela maioria dos estudantes como uma dificuldade expressiva nos
I6cus institucionais de ensino. Sendo assim, apresentamos 0S jogos cOmo
recursos Uteis para uma aprendizagem diferenciada e significativa.

Diferenciada porque atribui a crianca e ao professor outras posi¢cdes na
relacdo com o saber escolar. Para jogar e enfrentar situagbes-problema
as criancas precisam ser ativas, envolvidas nas tarefas e nas relactes
com pessoas e objetos, ser cooperativas e responsaveis. Os jogos
funcionam em uma estrutura de projeto em que propdsitos, recursos,
processos e resultados articulam-se no contexto das regras, dos
tabuleiros e das pecas, da organizacdo das jogadas, nos desafios, nos
desfechos e nas encruzilhadas que enredam e dao sentido ao jogo. As
regras sao jogos de linguagem que convidam a uma vida comum,

regulada por convencfes que garantem e organizam a convivéncia no
contexto dos jogos. (MACEDO, 2000, p.6)

De acordo ainda com o os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs):

(...) um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante
gue os jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o
aspecto curricular que se deseja desenvolver. (BRASIL, 2000, p.49).

Dessa maneira podemos perceber com as citacbes acima a grande
importancia do uso dos jogos matematicos em sala de aula, para que os alunos
desenvolvam seu raciocinio logico e construam estratégias que o0s ajude a
resolver problemas do dia a dia.

Através do uso dos jogos como metodologia de ensino na matematica o
professor pode introduzir conteddo aos seus alunos, assim como amadurecer
0os conteudos que ja foram vistos por eles. Esses jogos devem ser bem
escolhidos e aplicados, para ndo se tornarem apenas um passa tempo ao invés

de um instrumento de aprendizagem.
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Para Antunes (1998), “A utilizagdo dos jogos deve ser somente quando a
programacao possibilita e somente quando se constituirem em um auxilio
eficiente, ao alcance de um objeto dentro dessa programacao”. (ANTUNES,
1998, p.18)

Assim, 0s jogos matematicos devem ser acompanhados de um
planejamento educacional com objetivos proposto pelo professor pelo fato da
aprendizagem ser um processo que envolve as esferas cognitiva, afetiva e
social, podendo ser inferida a partir de modificacbes permanentes no

comportamento das pessoas, resultados da pratica.

Para Borin (1996), outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de
Matematica e a possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos de
nossos alunos que temem a Matemética e sentem-se incapacitados para

aprendé-la.

Compreende-se entdo que o uso dos jogos no ensino da Matemética tem
como objetivo fazer com que os alunos gostem de aprender um determinado
conteudo, mudando aquela rotina da sala de aula, pois ajuda a despertar o
interesse do aluno, permitindo que ele faca da aprendizagem um processo
interessante e divertido.

Moura (1991) enaltece ainda que 0 jogo aproxima-se da Matemética via
desenvolvimento de habilidades de resolugdes de problemas.

No préximo capitulo abordaremos com maior profundidade sobre o uso
dessa metodologia no ensino aprendizagem da matemética, analisando-a

como recurso didatico.

2.2.7 Os Jogos Matematicos como Recurso Didatico para a Construcdo do

Conhecimento.

Atualmente no cenario educacional é possivel perceber as inUmeras
dificuldades encontradas dentro das salas de aula, tanto por professores e
alunos acabando por prejudicar o principal objetivo que ambos pretendem

alcancar na construcao do conhecimento.

Nessa perspectiva para tentar solucionar algumas dessas dificuldades

gue surgem no processo de construcdo do conhecimento acabaram surgindo
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algumas propostas metodolégicas e recursos didaticos que auxiliam os
professores e alunos nesses processos de construcao.

Com isto particularizarmos as dificuldades encontradas no processo de
ensino e aprendizagem de matematica, uma vez em que os alunos veem esta
disciplina de forma negativa, pois ndo conseguem associar os conteiddos com o
contexto em que vive ocorrendo também uma necessidade de propostas
pedagdgicas e de recursos didaticos que ajudem professores e alunos em sala
de aula.

Dentre estes recursos, temos 0Ss jogos matematicos, que auxiliam
bastante nas aulas de matematica, tornando-as mais dindmicas, mais atrativas
e desafiadoras ao olhar do aluno.

Dessa forma, levando para o campo educacional, percebe-se o quanto os
jogos matematicos sao Uteis ao desenvolvimento do raciocinio légico e na
disciplina, pois existem regras e comandos a serem seguidos. Além disso, esse
recurso auxilia no desenvolvimento da criatividade, de habilidades de resolver
problemas matematicos, da concentracdo, do pensamento critico, e contribui

para sanar algumas das dificuldades dos alunos em determinados conteudos.

A introducdo dos jogos no ensino da matematica tem como objetivo fazer
com que os alunos gostem de aprender o conteudo dessa disciplina,

modificando a rotina de classe e despertando o interesse do aluno.

Com a utilizacao dos jogos a aula torna-se mais agradavel e desse forma
tem como intuito proporciona um aprendizado fascinante, sem contar que o
lidico estimula o raciocino logico fazendo com que o aluno associe as
situagdes vividas em sala como o cotidiano, dessa maneira a aprendizagem
por meio de jogos proporciona ao aluno o que ele enxergava como
“obrigacdo” se tornar um processo interessante e  divertido.
podendo ser usado em sala de aula como extensdo da pratica habitual de

maneiro interessante e eficiente para auxiliar os alunos.

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemética e a
possibilidade de diminuir bloqueis apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sente-se incapacitados para aprende-
la. Dentro da situacdo do jogo, onde é impossivel uma atividade passiva
€ a motivagdo e grande, notamos que , a0 mesmo tempo em que estes
alunos falam matematica, apresentam também um melhor desempenho
e atitude mais positivas frente a seus processo de
aprendizagem”.(BORIN, 2004,P.9)
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No entanto muitos professores ainda encaram apenas como uma
brincadeira ou passa tempo, esquecendo-se que essas atividades sO
acrescentam ao conhecimento e ajudam os alunos a pensar com clareza no
desenvolvimento da criatividade e do seu raciocinio, ou seja, sendo um

instrumento valioso na construgédo da educacdo matematica.

Como caracteriza Agranionih e Smaniotto (2002, p.16) apud Selva (2009,
p.9) ao definir o jogo matematico como:

[...] uma atividade ludica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que
oportuniza a interacdo com 0s conhecimentos e 0s conceitos
matematicos, social e culturalmente produzidos, o estabelecimento de
relagdo logicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias para
a resolucédo de problemas.

Considerada a citacdo acima, podemos perceber a relacao que existe entre
0S jogos e a construcdo do conhecimento, pois quando séo utilizados jogos
matematicos em sala de aula, aparecem situacdes nas quais exige dos alunos,
ndo apenas um momento de diversdo exige também uma tomada de decisdes,
estratégias compreenséo do seu processo de aprendizagem, o que permite a

construcdo do conhecimento.

Essa construcdo de conhecimento se da a partir dos conhecimentos que
os alunos ja possuem, em cada nova jogada, ha espaco para novas estratégias
interpretacdo, de forma a fazerem os alunos raciocinarem utilizando seus

conhecimentos prévios para resolverem o jogo que Ihe e apresentado.

Voitovicz (Apud. Gusman 1986 p. 39) expressa este posicionamento ao
nos dizer que “o interesse dos jogos na educacdo néo e apenas divertir, mas
sim extrair dessa atividade materiais suficientes para gerar um conhecimento,
interessar e fazer com que os estudantes pensem com certa motivagao”.
Percebemos entdo através das afirmativas apresentadas que 0 jogo
matematico ndo deve ser visto apenas como momento de diversdo em sala de
aula, visto que o jogo € um simulador de uma situacdo problema que exige dos
alunos um plano de acéo a fim de se resolve-los, contribuindo assim, para a

construcdo do conhecimento matematico.



41

SECAO Ill - PARADIGMAS METODOLOGICOS

A presente pesquisa é de abordagem qualitativa, que para Gibbs (2009)
consiste naquela em que os pesquisadores estdo interessados em ter acesso as
experiéncias, interacdes e documentos em seu contexto natural, e de uma forma
que dé espaco as suas particularidades e aos materiais nos quais sao
estudados.

Assim, partindo desses pressupostos acerca da pesquisa qualitativa,
justifico ainda que esta se torna entdo um elemento chave por permitir um
conjunto de significacdes, que para Minayo (1994, p. 22), “a pesquisa qualitativa
surge diante da impossibilidade de investigar e compreender, por meio de dados
estatisticos, alguns fendbmenos voltados para a percepcdo, a intuicdo e a
subjetividade”.

Optou-se entdo utilizar a entrevista com a professora como um dos
instrumentos para a coleta dos dados que Haguette (1992), é entendida como
‘um processo de interacdo social entre duas pessoas na qual uma delas, o
entrevistador tem por objetivo a obtencao de informacdes por parte do outro, o
entrevistado”.

E ainda como diz Gil (1994), a entrevista “¢ uma forma de dialogo
assimétrico, em que uma das partes busca coletar dados e a outra se apresenta
como fonte de informacgao”.

Dessa forma, com base nas prerrogativas acima, primeiramente pediu-
se autorizacdo a direcdo da escola apls ter-se encaminhado uma carta de
informacéo a instituicdo (Apéndice 1), nesta constou os objetivos do trabalho e
outras informagdes importantes para a realizagdo da pesquisa . Ainda como
forma de validacdo da experiéncia foi realizada um roteiro investigativo em forma
de entrevista para a professora, logo apés a aplicacdo de todas as atividades de
avaliacdo. Este roteiro € composto por 8 perguntas, (Apéndice 2) com o objetivo
de colher o grau de satisfagdo do mesmo com o0 jogo matemético e
consequentemente da dindmica da atividade, salientamos ainda que a
participacédo dos pesquisados foi voluntaria e andnima.

Portanto para a realizacdo do estudo sobre 0 uso dos jogos matematicos
como recursos para auxiliar no ensino e aprendizagem das quatro operacoes
aritméticas, trabalhou-se com um grupo de quinze alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal de Ensino Fundamental Latif Ronald Oliveira

Jatene, da Cidade de Castanhal- PA. Na qual foram escolhidos de forma
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seletiva por sua professora, pois 0s mesmos apresentavam dificuldades em
realizar problemas mateméticos envolvendo as operacdes bésicas dessa
disciplina.

Nessa perspectiva, durante a realizacdo dessa pesquisa foram
confeccionados e aplicados trés jogos mateméticos com os alunos, abordando
as operacgOes basicas da matematica (adicdo, subtracdo multiplicacdo e diviséo)
com a duracdo de trés dias, objetivando-se compreender a contribuicdo do
mesmo para a aprendizagem matematica.

Enaltecemos ainda que a escolha do l6cus da pesquisa para este trabalho
foi feita pelo fato de estar trabalhando como monitora do “Programa Mais
Educacao” um programa nacional, criado pela Portaria Interministerial n°
17/2007, com o intuito de aumentar a oferta educativa das escolas municipais.

Que de acordo com Brasil (2012) determinado programa integra acdes do
plano de desenvolvimento da educacdo programa de desenvolvimento
educacional (PDE) e constréi uma acédo Inter-setorial entre as politicas publicas
educacionais e sociais.

Que compbe-se na visdao do MEC, da proposta de educacao integral
visando a ampliacdo da jornada escolar, de espacgos e tempos juntamente com a
organizacdo curricular, buscando assim a diminuicdo das desigualdades
educacionais e a valorizacao da diversidade cultural brasileira (BRASIL, 2007).

Tal programa busca entdo através de seus objetivos uma educacgéo para
além da sala de aula onde a escola ndo deve ser entendida como Unica
instancia educativa compartilhando a tarefa de educar entre os profissionais da
educacédo, de outros setores sociais e familiares para assim, promover uma
aprendizagem cidada e participativa.

Nessa oOtica e diante da pesquisa bibliografico apresentada por diversos
por diversos autores na area, pude registrar as observagdes e conclusbes
obtidas, procurando entdo investigar qual a importancia da utilizagdo deste
recurso no ensino da matematica como auxilio para os alunos que possuem

dificuldades nas operacgfes basicas da matematica.

3.1 L6cus da pesquisa.

A escola Municipal de Ensino fundamental Ronald Latif Jatene, esta
localizada no Municipio de Castanhal, situada a 68 quildmetros de Belém, capital

do estado do Para, a cidade tem uma estimativa populacional de 192.571 mil
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habitantes, com uma éarea territorial de 1.028,889 kmz2, segundo dados do (IBGE,
2017).

A origem do municipio de Castanhal deu-se inicialmente com a
construcdo de uma Vila que foi fundada por imigrantes nordestinos, que
buscavam trabalho na constru¢cdo da ferrovia ou estrada de ferro como era
conhecida e que ligaria Belém a Braganca impulsionando o comércio e o
crescimento de varias localidades da Regido paraense.

Na area da educacdo a cidade destaca-se por contar comais de 90
(noventa) escolas municipais, administradas pela Secretaria Municipal de
Educacao (SEMED) e por 20 (vinte) escolas estaduais que sdo administradas
pela Secretaria Estadual de Educacdo (SEDUC) e acompanhadas pela 82
Unidade Regional (URE).

Na educacdo superior, sdo varias as opc¢des sejam na rede publica:
Universidade Federal do Para, Universidade do Estado do Para, Universidade
Federal Rural da Amazonia, Instituto Federal de Educacédo Ciéncia e Tecnologia
do Parda (IFPA) e na rede privada: Faculdade de Castanhal (FCAT),
Universidade Paulista e Universidade Norte do Parana. Este grande nimero de
escolas e universidades tém atraido muitos estudantes ndo s6 de Castanhal,

mas de varias cidades vizinhas e até mesmo de Belém capital do Estado.

3.2 Apresentacdo e Reconhecimento da Escola

Figura — 1: Escola Ronald Latiffe Jatene

Fonte: Internet www.google.com.br

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Latif Ronald de Oliveira
Jatene foi fundada no ano de 1995, no entdo governo do Prefeito José Ferreira
Nobre, em um projeto apresentado a camara dos vereadores pelo vereador

Joaquim Prestacgé&o, pois nao havia escola no bairro do Caigara.



44

Desta forma era necessario criar um estabelecimento de ensino, uma
vez que a demanda de criangas no bairro era considerada um numero muito
grande para as escolas que ficavam distantes do bairro, nessa perspectiva foi
aprovado o decreto que deliberava a construcdo dessa escola no recém-criado
bairro do Caigara.

Assim, em maio de 1995 foi fundada a Escola Latif Jatene, funcionando
apenas com dois blocos “A” e “B” e com apenas quatro salas de aulas, com
educacéo infantil e até a 1° série. No ano de 1999, foi construido o bloco “C”
com mais quatro salas de aulas, totalizando assim oito salas de aulas. No final
do ano de 2002, comecou a construcédo de uma sala de leitura no final esquerdo
do bloco “A”, esta construcdo deu continuidade no ano seguinte, sendo
finalmente inaugurada em 2003.

Em 2007, o governo Hélio Leite deu inicio a uma grande reforma e
ampliacdo na Escola, que fez com que ela ficasse ainda maior, passando a ser
considerada uma escola de porte médio. Dessa reforma ganhamos: sala de
leitura e de reforco escolar; sala de coordenacdo pedagogica; sala de
informética educativa ou tele centro comunitario; copa mais estruturada e
ampliada; depdsito denominado “DML” (departamento de material e limpeza);
sala da Banda; area coberta, onde hoje serve de auditério e lazer; banheiro para

funcionarios - masculino e feminino — e um banheiro especial.

No dia 20 de agosto de 2007, depois de quase seis meses de reforma e
ampliacdo, foi entregue a nova Escola Latif Jatene. Atualmente a Escola
funciona em trés turnos, tendo 24 turmas, sendo 16 de ensino fundamental de 1°
a 5° série e EJA (1° 2° 3° e 4° etapas) no total de 1008 alunos. Nessa

ampliacéao e reforma, a escola tornou-se mais ampla, organizada e disciplinada.

by

Em 2008, no governo de Hélio Leite, foi dado inicio & construcdo do
Ginéasio de esportes que foi entregue a comunidade escolar e bairro caigara no
dia 27 de abril de 2009, realizando, assim, um grande sonho de todos, ja que 0
Ginasio Poliesportivo veio culminar com o desejo de todos em ter um lugar

dentro da escola para as praticas esportivas.
3.3 Estrutura Fisica do Local Pesquisado

A Escola Latif Ronald de Oliveira Jatene, atende uma clientela de

aproximadamente 773 alunos, funcionando em trés turnos, nas modalidades
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Ensino Fundamental e EJA e por estar situada em bairro periférico, atende a um
publico diversificado, sendo que a maioria dos alunos sdo de baixa renda,
porém, a escola também recebe alunos de varios bairros e de diferentes classes
sociais.

A escola tem como objetivo desenvolver um ensino voltado para a ética
e cidadania, conforme seu Projeto Pedagdgico, dando énfase para melhoria do
processo de ensino-aprendizagem, informatica educativa, atividades de sala de
leitura, esporte e lazer, religiosidade e cultura, além de sua banda Fanfarra que
detém grandes titulos interestaduais e municipais, tornando a escola uma
grande vencedora de troféus, salientando ainda, que a gestdo administrativa e
pedagdgica tem priorizado a parte civica e patriética de todos em geral.

Seu espaco fisico € composto por oito salas de aula, uma sala de leitura,
uma de reforgo, uma de informatica, uma multifuncional, uma secretaria, uma de
professores, uma da coordena¢do, uma copa, um ginasio poliesportivo e sete
banheiros, sendo que um desses é acessivel a pessoas com deficiéncia.

A instituicdo é composta por profissionais especializados cada um em
seu campo de atuacao, que buscam desenvolver um trabalho pautado em uma
politica democratica, agindo em conjunto para o bem-estar da comunidade
visando oferecer uma educacédo de qualidade a sua clientela.

Desta forma esses profissionais Entendem que as dificuldades no
processo de ensino e aprendizagem ndo podem ser estudadas isoladamente do
ambiente, em que o individuo esta inserido, pois buscam levar em consideracao
as esferas que os envolvem. Tornando-se necessario compreender quais fatores
acabam influenciando na aprendizagem de seus educandos, para que assim
possam entender os problemas de aprendizagem a partir de uma Vvisao
multidimensional e que venha inter-relacionar os fatores cognitivos, afetivos,
sociais e pedagogicos nas interacdes desses individuos.

Nessa pesquisa contamos com a realizacdo de uma oficina de jogos
matematicos, acrescida do propésito de refletirmos sobre a importancia de
acrescentar diferentes estratégias metodoldgicas no ensino da matematica.

Vejamos a seguir os resultados da pesquisa e as discussdes geradas a
partir das coletas de dados através das observacgfes e interacdo com 0s alunos
pesquisados durante a aplicagdo dos jogos matematicos.
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3.4 Os Jogos Enquanto Proposta de Trabalho

O jogo que iremos mostrar a seguir tem como principal objetivo mostrar
ao professor alternativas interessantes de trabalhar os conteddos matematicos,
principalmente as operacbes basicas da mateméatica, onde muitos alunos
apresentam dificuldades em aprender. Em cada jogo apresentado, teremos 0s

seguintes passos:
>Conteudo abordado;
>Objetivo do jogo;
>Como jogar;
>Material utilizado para confec¢bes do jogo;
>Como confeccionar o jogo.

Foram escolhidos jogos que envolveram toda a turma, ensinando-as que
jogar ndo e simplesmente uma competicdo entre os alunos e sim uma forma

mais simples e divertida de aprender.
3.5 Atividades Realizadas na Oficina de Jogos Mateméticos

A partir deste momento, estaremos apresentando 0s jogos que aplicamos
aos alunos do 4° ano do ensino fundamental da escola Ronald Latif Jatene, na
qgual desenvolvemos trés jogos que foram usados durante a analise desta
pesquisa, que tem por finalidade levar atividades de Matematica de forma
diferenciada, dando énfase nesse momento as quatro operacdes aritméticas,

uma vez que séo as maiores dificuldades encontradas pelos alunos.

Dessa maneira, busca-se através dos jogos e atividades ludicas, fazer
com que nossos alunos tomem gosto pela disciplina da Matematica, pois €
através da abordagem de maneira diferente que se faz com que nossos
educandos possam pensar como é bom estudar Matematica, quebrando essa

visao estereotipada de que matematica € um “bicho de sete cabecas”.

Todavia, para aplicar o projeto de intervengcdo foram utilizadas trés
atividades com confeccdo e aplicacdo de jogos matematicos que

proporcionaram resultados significativos para essa pesquisa.
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A primeira atividade desenvolvida foi a confeccdo e aplicacdo do jogo
“‘Domin6é Matematico” que possibilitou aos alunos exercitar duas das operacdes
basicas da matematica (adicdo e subtracdo), assim como o desenvolvimento do
raciocinio logico e concentracao.

A segunda atividade desenvolvida foi o jogo “Forme Dez” que proporciona
o desenvolvimento do raciocinio logico e a elaboragcédo de estratégias de jogo
através da operacdo matematica da adicao.

A terceira e ultima atividade realizada foi a confeccdo e aplicacdo do jogo
“Trilha das Operagdes”. Esse jogo aborda as quatro operacfes dos numeros
inteiros (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e através deste jogo 0s
alunos puderam exercitar as quatro operacdes basicas da matematica
envolvendo numeros inteiros o e desenvolvimento da habilidade do calculo
mental.

Essas atividades foram aplicadas para quinze alunos participantes da
oficina do programa mais educacao, as atividades tiveram como objetivo auxiliar
os alunos a resolverem calculos matematicos que envolvem as operacdes
basicas da matemética, assim como avaliar 0 raciocinio e concentracdo dos

alunos durante a realizacdo das atividades de forma Iidica e motivadora
Durante os trés dias de atividade foram feitos os seguintes procedimentos:

Explicagéo aos alunos das atividades a serem realizadas.

Divisdo da turma de acordo com a necessidade de cada atividade realizada.

Entrega de todo material necessario para a confeccdo dos jogos e por fim
estipulei um tempo necessario para que o fogo fosse realizado e assim pudesse

analisar os objetivos dessa pesquisa.
3.6 Jogos Aplicados, Regras e Conteudos.
O Jogo do dominé.
Conteudo abordado: Adicdo e Subtracédo dos numeros inteiros.

Objetivo do jogo: Neste jogo o aluno serd capaz de exercitar duas operacoes
basicas da matematica além de desenvolver o raciocinio logico e sua

concentragao.
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Avaliacao

Os alunos serdo avaliados efetuando as atividades corretamente, utilizando

seu raciocinio légico matematico para organizacao e resolugcéo dos calculos.

Como jogar: Inicialmente professor deve formar trios com os alunos onde cada
trio deve embaralhar e distribuir sete (7) pecas de domino para cada jogador.

Caso sobrem pecas, deixa-las como reserva.

No segundo momento deve-se decidir quem inicia o jogo, dessa maneira
ao iniciar a atividade o primeiro jogador vira uma peca sobre a mesa, nesse
sentindo o proximo jogador verifica se ha em sua m&o uma pega contendo um

resultado igual a um dos resultados da peca que esta sobre a mesa.

Se o resultado for equivalente, junta-se a sua ficha da mesa, deixando
encostada do resultado igual. Caso a o resultado néo seja igual, pegar uma das
pecas da reserva, até encontrar uma peca que encaixe com a da mesa. Se as
pecas da reserva acabarem, o jogador passa a sua vez para o proximo jogador.
Este procede da mesma maneira, buscando resultados iguais aos das
extremidades. Vence o jogador quem conseguir encaixar todas as suas pecas
primeiro.

Material utilizado para confeccéo do jogo: Cartolina, papeldo, cola e canetas
coloridas (qualquer cor).
Como confeccionar o jogo:

O professor devera ajudar os alunos a cortarem no papelao 28 pegas no
formato de domind (retdngulo), em seguida, encapar um lado das pecas com a
cartolina. Podemos observar este momento na fotografia 1 logo abaixo onde
mostra os alunos no processo de construcao deste jogo.

Figura — 2: Aluno confeccionado o Dominé Matematico

Fonte: Autoria prépria
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Jogo Forme Dez

Nesse jogo o Conteudo abordado sera a Adicdo e terd como objetivo

estimular o aluno a desenvolver seu raciocinio logico elaborando estratégias.

Como jogar: Primeiramente os alunos terdo que totalizar dez (10) pontos,
usando quatro fichas numa mesma direcao (horizontal, vertical) ao embaralhar a

fichas, os participantes distribuirdo trés para cada jogador.

As fichas restantes devem ser colocadas sobre a mesa virada para baixo.
Onde o primeiro jogador, escolhe uma ficha dessa maneira quando um dos
jogadores completar uma linha com quatro fichas que totalizarem dez (10),
devera pegar para si as fichas. A ficha curinga do jogo pode ser usada para
representar qualquer valor. O vencedor sera entdo aquele que no final do jogo

estiver com a maior quantidade de fichas em maos.

Material utilizado para a confeccéo do jogo: Papel madeira ou cartolina (para
o tabuleiro 4x4), tesoura, folhas d e papal A4, cola e Cartolina (para as fichas

com 0s numeros).
Como confeccionar o jogo:

Formar 16 quadrados médios com o papal A4 e colar no papal madeira ou
cartolina, para formar um tabuleiro 4x4. Depois deve-se cortar 66 fichas
pequenas de cartolina e numera-las da seguinte forma : 22 fichas com o
(nimero 1) ,13 fichas com o( numero 2),12 fichas com o (nimero 3),7 fichas com
o( numero 4), 4 fichas com o (numero 5), 2 fichas com o (numero 6), 2 fichas
com o (numero 7) e 1 ficha coringa. Na fotografia 3 podemos observar como

ficou este jogo apds sua confeccgdo realizada pelos alunos.

Figura — 3: Alunos ap6s a confeccao Do Jogo Forme Dez.

Fonte: Autoria prépria
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Jogo trilha das operagdes

Esse jogo trds em seu Conteldo as quatro operagdes com 0S numeros
inteiros tendo como principal objetivo estimular o aluno ser4 a exercitar as
operacfes basicas da matematica desenvolvendo as habilidades do célculo

mental.

Como jogar: Cada aluno devera inicialmente jogar o dado para saber quantas
casas vai andar, assim Conforme o numero tirado no dado, ele anda na trilha
nesse sentindo na casa onde cair sua vez havera uma operagdo matematica,

onde o jogador devera resolver.

Caso acertar, permanece la até chegar a vez de jogar o dado novamente.
Se errar, volta para onde estava anteriormente. As operacfes devem ser
respondidas em voz alta para que todos possam conferir. Por fim vence o

jogador que chegar ao final da trilha primeiro.

Material utilizado para a confeccdo do jogo: Cartolina, lapis de cor, pinos

coloridos e um dado.
Como confeccionar o jogo:

O professor deve auxiliar os alunos a desenhar uma trilha na cartolina e
pintar, depois em cada casa da trilha devem ser escritas operagdes contendo as
guatro operacfes aritméticas. Em algumas casas da trilha deve ser escrita
expressdes com: volte 2 casas, avance 3 casas, Vvolte ao inicio da trilha, e etc.

Na fotografia 4 podemos conferir o final deste processo de confecgéo.

Figura - 4: Alunos ap0s o termino da confeccao do Jogo Trilha das operacdes

Fonte: Autoria prépria
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SECAO IV - RESULTADOS E DISCUSSOES

Avaliacdo dos Resultados Obtidos na Pratica com os Jogos da Oficina
Matemética.

No desenvolvimento desta sec¢édo, ter-se-4 a possibilidade de reconhecer
a importancia dos jogos didaticos como metodologia de ensino, mostrando seu
real valor no processo de ensino-aprendizagem, especificamente no processo de

construcéo de conhecimento das quatro operacdes basicas da matematica.

Nesse sentindo, ratifica-se primeiramente que antes de iniciar a oficina e
0S jogos na pratica, deixei bem claro que qualquer jogo utilizado em sala de aula
ndo e feito com o objetivo de causar rivalidade ou competicdo e que ndo ha um
vencedor e um perdedor, onde o0 principal objetivo e proporcionar o

conhecimento para todos.

Visto isto observei inicialmente que alguns alunos recusaram-se a
formar grupos, optando em ficar sozinhos ou em dupla, mas depois de
exemplificar os jogos utilizados e expor a dinamica de cada atividade, todos
concordaram em se agrupar, uma vez que foi nitido notar o entusiasmo,
expectativas e nervosismo de todos antes de iniciarmos a oficina e durante a

confecc¢éo dos jogos.

Em sintese Macedo (2000) destaca que o0 jogo € um meio de diversao
gue acaba por motivar, desenvolver habilidades, estimular o raciocinio e a
capacidade de compreensao dos conteudos.

Em outras palavras os jogos trabalhados em grupo podem despertam
aspectos emocionais, morais e sociais fundamentais na formagéo do ser
humano que ao se relacionar em equipe estara sendo estimulado para o uso do
seu raciocinio l6gico de uma maneira mais divertida, na interagcdo com o0s que
estdo a sua volta, ja que dessa maneira todos podem participar das atividades.

Kishimoto (2001) afirma ainda que os jogos praticados em duplas ou
grupos propicia a reciprocidade, além de estimular o entendimento e a
consideracao de diferentes pontos de vista.

Além disso, 0s jogos proporcionam a interacdo social, ja que 0s jogos
em sua maioria sao realizados em duplas ou grupos como enaltecem os autores
(Smole e Diniz, 2008. p. 9):
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Em se tratando de aulas de matemética, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no
livio e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O
trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao,
analise, levantamento de hipétese, busca de suposicdes, reflexao,
tomada de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais sdo
estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio légico.

Por sua vez observamos que este momento de confeccdo dos jogos
possibilitou que os discentes agissem em grupo e ainda desenvolvesse
estratégias relacionadas a construcdo de seus conhecimentos.

Para tal constata-se que esse primeiro momento com os alunos acabou
cooperando na construgao de valores morais de maneira mais livre no tocante
ao aprendizado, pelo qual é desejado que a crianca torne-se: alerta, curiosa,
criativa e confiante em suas capacidades e em suas ideias, propiciando diversos

fatores que acabam elaborando ideias e perguntas.

Posteriormente na aplicacdo da primeira atividade o “Domino
matematico” percebi que além dos alunos desejarem vencer o0 jogo e
conseguirem encaixar sua Ultima peca primeiro, havia a estimulacao por parte
deles em resolver as contas que envolviam as operacfes de adicdo e subtracdo
de forma mais rgpida além, disso eles utilizavam as méos para realizar os

calculos.

Em consequente observei que os alunos tiveram facilidades em jogar e
realizar os calculos mentais que envolviam operacdes de adi¢cdo, pois em cada
ficha que eles retiravam era notério que estavam apreensivos em realizar a

soma e alcancarem o objetivo proposto pelo jogo.

Nessa perspectiva, enaltecemos que o calculo mental é uma
necessidade pratica de nosso cotidiano e tal habilidade deve ser desenvolvida
durante as aulas de matematica, pois € comum nos deparamos com diversas

situacdes em que as operacdes matematicas estdo presentes.

Visto isto a utilizacédo do jogo domindé matemético com os alunos acabou
proporcionando o desenvolvimento de taticas de calculo mental, na medida em
gue o jogador tentava resolver algumas operacdes matematicas independente

da atividade aplicada.
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Pais (2006) reforca esse posicionamento quando nos diz que “Os
métodos e estratégias utilizados pelos professores devem propiciar que o

conhecimento seja construido pelo aluno”.

Em contrapartida Freire (2002) salienta a importancia de criar condicoes
favoraveis para que o conhecimento seja construido pelo aluno e o professor

passe a ser o0 mediador desse processo.

Enfim, nessa primeira atividade constatou-se que por meio do jogo
domind os alunos poderédo desenvolver e obter conhecimentos mateméaticos com
participagéo, euforia, respeito, interesse e aprendizagem, inseridos em um jogo

no contexto do ensino e aprendizagem da matematica.

No segundo dia de oficina tralhamos com a confecgcéo do jogo “forme
dez” a partir deste jogo foi possivel perceber que os alunos desenvolveram
habilidades de argumentacdo e contra argumentacdo, além desenvolverem
competéncias e habilidades especificas do conteddo proposto pelo jogo,
realizando contagem de pequenas e grandes quantidades resolvendo assim as
operacfes de adicdo e com 0s numeros naturais. Logo abaixo na fotografia 5
podemos observar esse momento de interacdo e troca de conhecimentos entre

os alunos.

Figura — 5: alunos jogando o Jogo Forme Dez.

Fonte: Autoria propria

No ultimo dia de oficina realizamos o “jogo trilha das operag¢des” pude
realmente perceber a importdncia que o material concreto tem para
aprendizagem matematica, pois mesmo os alunos tendo que realizarem as duas
operacdes que sdo mais temidas pela maioria deles, o ludico presente na

atividade fazia com que os mesmo fossem motivados a realizarem os calculos.
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Como podemos observa na fotografia 6 onde demostra a empolgagdo dos

alunos ao tentarem realizar a atividade proposta .

Figura - 6: Alunos participando do jogo da trilha

Fonte: Autoria propria

Como podemos observa na imagem acima nota-se como os educandos
estavam atentos ao jogo e em cada jogada, nesse momento também percebi
de um modo geral as dificuldades de cada membro e as alternativas adotadas

para realizarem os célculos de maneira que possibilitasse éxito no jogo.

Neste contexto, salienta-se que 0s jogos que foram apresentados nessa
oficina configuraram como recurso didatico capaz de promover um ensino-
aprendizagem mais dindmico, possibilitando trabalhar o formalismo préprio da
matematica de uma forma atrativa e desafiadora, visando mostrar que a

matemética esta também presente nas relagcdes sociais e culturais.

Hiratsuka (2004) reforca esse posicionamento definindo os jogos como
um processo dinamico no qual o aluno torna-se o agente dessa construcédo ao
vivenciar situacdes, estabelecer conexdes com 0 seu conhecimento prévio,

percebendo sentidos e construindo significados.

Diante disto sabe-se que o0s jogos matematicos, quando utilizados de
forma correta e inseridos no planejamento do professor, podem contribuem para

a construcéo do conhecimento.

A partir dessas prerrogativas pode-se perceber a estreita relagao
existente entre o jogo e a construgcdo do conhecimento, pois o trabalho com os

jogos na oficina desencadeou situagcdes nas quais 0s alunos precisaram
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ultrapassar a fase de diversao, inicialmente vista na atividade, partindo para uma
fase de analise de atitudes, na qual permitio-lhe a compreensdo de seu proprio
processo de aprendizagem desencadeando a autonomia necessaria para
continuar aprendendo, 0 que permitiu consequentemente, a construcdo de

conhecimentos.

Sendo assim, percebe-se que 0 jogo matematico, quando utilizado de
forma correta, com objetivos pré-estabelecidos e inseridos no planejamento do
professor com intencionalidade, configura-se como um objeto de construcédo de
saberes podendo auxiliar tanto os professores na dinamizacdo de sua pratica,
guanto os alunos que tornarem-se capazes de atuar como sujeitos na

construcéo de seus conhecimentos.

Diante da finalizacdo dos jogos aplicados e das prerrogativas
apresentadas ate 0 momento da pesquisa foi-se necessario a realizacdo de uma
entrevista com a professora da turma do 4° ano com o objetivo de avaliar os
alunos pesquisados possibilitando também fazer algumas reflexdes importantes
sobre o objeto da pesquisa além de revelar que atividades ludicas marcam para
0os alunos e se essas atividades demostraram um valor positivo em seu

aprendizado.

Ressaltamos ainda que o registro de avaliacdo dos alunos foi realizado
no momento das atividades, uma vez que o0s alunos participantes foram
escolhidos seletivamente por sua professora por apresentarem dificuldades na

resolucao das quatro operacoes basicas da matematica.

Visto isto logo apds o termino de cada dia de oficina fora realizada com a
professora presente um relato das atividades desenvolvidas com a turma, a fim

de saber sobre a percepgcao em relagao aos jogos desenvolvidos.

De modo que se constatou através das respostas obtidas da professora
pesquisada, que os alunos gostaram do jogo, achando divertido e desafiador,
revelando dessa forma que as atividades ladicas além de marcar uma

experiéncia satisfatoria para esses alunos também mostraram seu real valor.

Ainda de acordo com a analise das observacdes da professora durante
as jogadas percebeu-se também o quao rapido é o raciocinio combinatorio

desses alunos que participaram, pois todos conseguiram compreender as
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regras, fazer suas jogadas de forma eficaz e finalizar o jogo sem muita
dificuldade, e isso € algo que surpreendeu bastante a professora, pois poucos

desenvolvem esse tipo de raciocinio em atividades realizadas em sala de aula.

Borin (1996) reforca esse posicionamento quando ressalta que 0 jogo
tem papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como
organizagdo, atencdo e concentracdo o, sendo estas caracteristicas necessarias
para o aprendizado, em especial da Matematica e também para a resolucéo de

problemas em geral.

Ainda na concepc¢édo da referida autora o jogo nas aulas de Matematica
possibilita a diminuicdo de bloqueios de muitos alunos que temem esta disciplina
curricular e sentem-se incapacitados para aprendé-la, pois na situacdo de jogo
onde a motivacdo é grande, os alunos comegam a enxergar a matematica com
outros olhos e apresentando atitudes positivas frente a seus processos de

aprendizagem.

Enfatiza-se ainda que o papel do professor nesse momento de mediagao
é fundamental conforme aponta Borin (1996), onde diz que o professor deve
avaliar os alunos no momento que eles estdo jogando, circulando pela classe,
para verificar se 0s objetivos pretendidos estdo sendo alcancados. Ainda

Segundo a autora:

Outra forma de avaliacdo é a observacdo de que as habilidades de
raciocinio se transferem para a resolugcéo de problemas e as habilidades
de linguagem se estendem a argumentacfes em outras situacbes de
aprendizagem em matematica. Para isso, o professor deve propiciar
momentos em que os alunos resolvam problemas que exijam o
desenvolvimento do raciocinio e que discutam as solugfes obtidas e
suas formas de encaminhamento. (BORIN, 1996, p. 77).

Seguindo essa linha de raciocinio, tornou-se necessario guestionarmos
a professora sobre quais seriam as desvantagens na utilizacdo dos jogos como
uma ferramenta de aprendizagem, onde ratifica-se que a principal desvantagem
declarada pela educadora esta relacionada na dificuldade em acrescentar esse
tipo de metodologia em suas aulas , pois a maioria dos educandos acabam né&o

levando a serio, considerando 0 jogo apenas como brincadeira.

Em quanto a isso Grando (2004) enaltece ainda que antes de utilizar

jogos em sala de aula o professor deve ter em mente que estes podem



57

ocasionar vantagens ou desvantagens no processo de ensino aprendizagem

dependendo da maneira como forem utilizados.

Dentro dessas prerrogativas apresentadas pela autora e conforme a
declaracéo da professora pode constatar que dentre as vantagens de utilizacao
do jogo nas aulas de Matematica a uma aquisicdo dos conceitos pelos alunos,
onde também se observa a possibilidade através do jogo da interdisciplinaridade
de outras aprendizagens dos alunos, tais como: a tomada de decisdes, a
integracdo social e o trabalho em grupo além do desenvolvimento da

criatividade, senso critico, participacdo e observacao.

Ratifica-se, assim que segundo a professora o jogo traz como vantagens
a possibilidade de trabalhar com alunos em diferentes niveis e também
possibilita identificar e diagnosticar dificuldades dos alunos. Dessa forma
concordamos que as desvantagens citadas pela pesquisada, podem ser
eliminadas se o professor tomar alguns cuidados e realizar um planejamento
para uma aula com jogos, ou seja, a utilizacdo dessa ferramenta pedagdgica

tem que ter um objetivo .

Sendo assim, constatou-se que trabalho com jogos matematicos
mostrou-se bastante eficaz, pois permitiu que os alunos realizassem a
operacfes basicas da matematica com mais eficiéncia e motivacdo além de
possibilitar com que os alunos que apresentavam dificuldades nas quatro
operacdes matematicas construissem conhecimentos prévios através da
socializacdo. Nesse sentido o resultado da pesquisa teve grande éxito

atendendo a todos os objetivos propostos.
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SECAOV - Encerrando a Pesquisa

Esta pesquisa buscou analisar o uso dos jogos matematicos como
proposta de ensino e aprendizagem, a partir das dificuldades relacionadas as
guatros operacdes aritméticas. No sentindo de identificar e compreender o0s
beneficios que estas ferramentas de ensino proporcionam ao ensino, uma vez
gue a matematica é vista como um bicho de sete cabecas por muitos
educandos.

Portanto a partir da analise do contexto histérico comprovamos que
varios autores da area da Educacdo Matematica evidenciam a importancia da
utilizacdo do jogo no processo ensino-aprendizagem, pois 0 jogo possibilita ao
aluno a construcdo de seu saber além de torna-lo mais critico e confiante.

Nesse sentindo, vale destacar que ao longo da pesquisa varios estudos
enfatizam que ao jogar os alunos passam por situacdes de resolucdo de
problemas, descobrem melhores jogadas, refletem e analisam as regras
estabelecendo relagBes entre os elementos do jogo e 0s conceitos matematicos
e proporcionam uma situagcéo de prazer e aprendizagem significativa nas aulas
de matemaética.

Pode-se constatar entdo que a aprendizagem das operacdes basicas da
matematica através dos jogos aplicados, permitram que o0s alunos
desempenhassem o raciocinio, além possibilitar o diagnéstico de suas
dificuldades transformando-as em desafios a serem vencidos.

Cabe ressaltar ainda que ao final da aplicacdo das atividades com jogos,
observou-se o0 envolvimento dos alunos com as atividades, tanto na confecgéo
guanto na aplicacdo dos jogos, pois os alunos demostraram um maior interesse
e seguranca na realizacdo das operacoes, fato que pode ser observada pela
professora presente.

Dessa maneira, Ficou nitida a importancia do jogo nas aulas de
matematica, porém este estudo evidenciou que estas aulas devem ser bem
planejadas e orientadas pelo professor para que a atividade n&o tenha um
carater de “jogar por jogar’ e sim que possa auxiliar os alunos no
desenvolvimento de habilidades como observacdo, anélise, levantamento de
hipoteses além de proporcionar uma busca de suposicdes, reflexdo, tomada de
decisdo e argumentacdo que estdo relacionadas ao raciocinio l6gico, como

vimos anteriormente.



59

Portanto enfatizamos que o0s alunos participantes da oficina se
interessaram pele proposta e queriam participar de outra futuramente assim
como os demais professores da escola que ndo tinham alunos participantes do
projeto, uma vez que também demonstraram interesse pela aplicacdo dos jogos

matematicos, pois acompanharam sua aplicacdo e resultados.

Nessa Gtica a equipe pedagdgica da escola também ficou satisfeita com
o resultado obtido pala aplicacdo do projeto e pretendia sugerir uma socializagéao

do material com professores de outras escolas.

Diante disto, torna-se notério que todas as atividades desenvolvidas na
escola Ronald Latiff Jatene mostraram-se de grande importancia tanto como
formacdo académica, quanto dos alunos envolvidos no projeto. Desta forma
Foram alcancados os objetivos gerais da pesquisa, uma vez que as discussdes
obtidas poderédo auxiliar futuros professores na busca de compreender ideias
sobre conteldos matematicos e metodologias a serem utilizadas no processo de

ensino da Matematica.



60
REFERENCIAS

AFONSO, P. B. Vencendo as armadilhas da educacdo matematica por meio da
Abordagem etnomatematica, 2002. Disponivel em:<http://www.alb.com.br/anais16/
em15dpf/sm15ss12 02.pdf> Acesso em: 29marc¢o 2017.

AGRANIONIH, Neila Tonin; SMANIOTTO, Magali. Jogos e aprendizagem
matematica: uma interacéo possivel. Erechim: EdiFAPES, 2002.

ANASTACIO, Maria Queiroga Amoroso. Considera¢des sobre a Modelagem
Matemética e a Educacdo Matematica. Rio Claro, 1990. Dissertacéo de
Mestrado,UNESP.

ANDREJEW A. L. F. A historia da matematica em blog: a formacéo inicial do professor.
In: XI Encontro Nacional de Educac¢do Matematica. Anais do XI Encontro Nacional de
Educacao Matematica. Curitiba: ENEM, 2013. P 1-15

ANTUNES,C.Uma concepcao sobre o papel de brincar. Paginas abertas,ano.1998.

ANDREOQOTTI, Azilde L. Leis Organicas do Ensino de 1942 e 1946.
Disponivelem:<http://www.histedbr.fae.unicamp.br/navegando/glossario/verb_c_leis_org
anicas_de_ensino_de 1942 e 1946.htm>. Acesso em: 08/10/17 as 12h30min.

AZEVEDO, Fernado. A historia da educacéo e cultura.1964

BASSANEZI, Rodney C. Ensino-aprendizagem com modelagem matematica:
uma nova estratégia. Sao Paulo: Contexto, 2002.

BRASIL, Minstério da Educacao e do Desporto. Secretaria de Educacao Fundamental.
Parametros Curriculares Nacionais. Introducéo. Brasilia: MEC/SEF,1998.

BRASIL, Ministério da Educacéo e do Desporto. Secretaria de Educa¢édo Fundamental.
Parametros Curriculares Nacionais. Introducédo. Brasilia: MEC/SEF,1998.

BRASIL. Programa mais educagao: passo a passo. Brasilia: MEC, 2007, 30 p.
Dispoinivelem:http://portal. mec.gov.br/dmdocuments/passoapasso_maiseducacao.pdf.
Acesso em: 05 de setembro de 2017.

BRASIL. Mais educacéo. Brasilia: MEC, 2012, s/p. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?ltemid=86&id=12372&option=com_content&view=arti
cle/. Acesso em 16 de outubro de 2017.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. Sdo Paulo: IME — USP, 1996. 110 p.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia par as aulas de
matematica. 5° ed. Sdo Paulo: CAEM-IME-USO, 2014.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica.3.ed. Sdo Paulo: IME/USP, 1998.

CABRAL, Marcos Aurélio. A utilizacdo de jogos no ensino de matematica. Disponivel
em <http://www.pucrs.br/famat/viali/tic_literatura/jogos/Marcos_Aurelio_Cabral.pdf>
Acesso em 22 de novembro de 2017.



61

CARVALHO, L. R. As Reformas Pombalinas da Instrucdo Publica. Sdo Paulo:
Editorada USP, 1971. 241p.

D’AMBROSIO, B. S. Como Ensinar Mateméatica Hoje? SBEM, Brasilia, ano 2,
n.2,p.15-19, 1989.

D’AMBROSIO, Ubiratan. Etnomatematica: Arte ou técnica de explicar e conhecer. 5.
ed. S&o Paulo: Atica, 2001.

D'’AMBROSIO, M. B.; MAGALHAES, O. L. C. S.; PEDRASSOLI, R. Uma Histéria da
Educacdo Matematica no Brasil através dos livros didaticos de Matematica 2001.

DANTE, L.R. Didatica da resolucao de problemas de matematica. 2. Ed.S&ao Paulo:
Atica,1991.

GASPERI W.N.H. de ; PACHECO,E.R.A historia da matematica como instrumento
para indiciplinidade na educacéo basica. PDE. Programa de desenvolvimento
educacional .2007

GOMES, Maria Laura Magalh&es. Historia do Ensino da Matemética: uma
introducéo.ano.2012 Disponivel
em:<http://sbhe.org.br/novo/congressos/cbhe2/pdfs/Tema2/ 0204.pdf>. Acesso em:
26/08/17 as 12h25mim.

GAZETTA, Marineusa. A Modelagem como Estratégia de Aprendizagem da
Matematica em Cursos de Aperfeicoamento de Professores. Rio Claro/SP,
1989.Dissertacdo de Mestrado. UNESP.

GIL, Antdnio Carlos. Métodos e técnicas da pesquisa social. 4.ed. Sdo Paulo: Atlas,
1994.

GRANDO, Regina Celia. O conhecimento mateméatico e o uso dos jogos na sala de
aula. Tese de doutorado. PPGE/FE/UNICANP. Campinas-SP, 2004.

FREIRE, Paulo. Nao ha docéncia sem discéncia. In:___. Pedagogia da Autonomia.
Sao Paulo: Paz e Terra, 2002. P. 23 -51

FREITAS ,Luiz Carlos de. Avaliacdo educacional-Caminho pela contra
mao.Petropolis: Editora.Vozes,2009.

HAGUETTE, Teresa Maria Frota. Metodologias Qualitativas na Sociologia. 4° ed. lo
de Janeiro: Vozes,1992.

HIRATSUKA, Paulo Isamo. A mudanca da prética do professor e a construcéo do
conhecimento matemético. 2004. Disponivel em:
http://www.unesp.br/prograd/PDFNE2004/artigos/eixo3/amudancadapraticadoprofessor.
pdf Acesso em 20 Agos. 2017.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacdo infantil. 12 edicdo. Sao Paulo:
Pioneira Thonsom Learning, 2003. 63 p

KAMI, Constante : criancas pequenas reinventam a aritmética.implicacdes de teoria de
Piaget.2.ed.2002

LORENZATO, Sergio. Para aprender matemética .3.ed.Campinas.Sao Paulo. Autores
associados 2010.



62

MACEDO, Lino de, PETTY, Ana Lucia Sicoli, PASSOS, Norimar Christe. Aprender com
jogos e situacdes problema. Porto Alegre: Artmed, 2000.

MACHADO, Nilson José. Matematica e lingua materna. Sao Paulo: Cortez, 1989

MIORIM, Maria Angela. Introduc&o a histéria da educagio matematica. Sdo Paulo:
Atual, 1998.

MORAN .Jose Manuel, Masseto, Marcos T. Novas tecnologias e mediagcdes
pedagdgicas. Campinas ,SP.2007.

MOURA,M.O.de. A construgédo do signo numérico. Sao Paulo.USP.1991.

OLIVEIRA, J. S. B.; ALVES, A. X.; NEVES, S. S. M. Histéria da Matematica:
contribuicdes e descobertas para o ensino-aprendizagem de matematica. Belém
SBEM, 2008.

ONUCHIC, L. R. A Resolugéo de Problemas e o trabalho de ensino-aprendizagem na
construcao dos numeros e das operacdes definidas sobre eles In: ENEM, 2005.

PAIS, Luiz Carlos. Ensinar e Aprender Matematica. Belo Horizonte: Auténtica, 2006.

PCN, Parametros Curriculares Nacionais: Matematica/Secretaria de Educacédo
Fundamental.-Brasilia: MEC/SEF, 1998

PIAGET, Jean. Sobre Pedagogia. S&o Paulo: Casa do Psicélogo, 1998

PIAGET, Jean. A formacgao do simbolo na crianga, imitag&o, jogo, sonho, imagem e
representacdo. Sao Paulo: Zahar, 1971.

PIAGET, Jean. A formagao do simbolo na crianga, imitag&o, jogo, sonho, imagem e
representacdo. Sao Paulo: Zahar, 1971.

POLYA, G. A arte de resolver problemas. Rio de Janeiro: Intercécia,1978.

RODRIGUES, L. L. A Matematica ensinada na escola e a sua relagdo com o
cotidiano. Brasilia;: UCB, 2005.

ROMANELI. Otaiza de Oliveira. Historia da Educacéo no
Brasil.ed.13.Petropolis.Vozes,1991.

SCHEFFER, Nilce Fatima. O.encontro da Educacdo Matemética com a
Pedagogia de Freinet. Rio Claro: UNESP, 1995. Dissertagdo (Mestrado em
Educacao Matematica), Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas, Universidade
Estadual Paulista, 1995.

SILVA, C. P. (2003). A Matematica no Brasil: uma historia do seu desenvolvimento.
3. ed. S&o Paulo: Edgard Blucher.

SMOLE, K. C. S.; DINIZ, M. I. S. V. ; Neide Pessoa ; ISHIHARA (Cristiane Akemi) .
Cadernos do Mathema Ensino Médio - Jogos de Matematica. Porto Alegre: Artmed,
2008.v. 1. 120p .

TORRES T. I. M; GIRAFFA L. M. M. O Ensino do Célculo numa perspectiva
historica: Da régua de calcular ao MOODLE. REVEMAT - Revista Eletrénica de
Educacao Matematica. V4.1, p.18-25, UFSC: 2009



63

VALENTE, W. R. Uma histéria da matematica escolar no Brasil, 1730-1930. 2.ed.
S&o Paulo: Annablume, 2007. 214p.

VALENTE, Wagner Rodrigues. Uma Histéria da Matematica Escolar no Brasil, 1730-
1930. Sao Paulo: Annablune, 1999.

VOITOVICZ,Solange. A importancia do jogo enquanto recurso metodolégico,para
raciocinio logico mutiplicativo.Curitiba 1986.



ANEXOS

64



65

AUTORIZACAO

A Escola Municipal de Ensino Fundamental Latif Ronald Oliveira Jatene
localizado na rua Francisco Laureno de Melo no Bairro Caigara na Cidade de
Castanhal —PA no CEP:68740-970. Vem por meio desse documento autorizar a
Discente de Licenciatura Plena em Matematica da Universidade Federal do
Paréa, Maysa Alessandra Viana Corpes, a utilizar em seu trabalho de conclusao
de curso os registros fotograficos, que foram feitos com os alunos durante
aulas do Programa Mais Educacao onde foi realizado uma oficina de jogos
matematicos, Trabalho esse realizado pela mesma.

Por esta ser a expressdo da minha vontade, declaro que autorizo o uso acima
descrito, sem que nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a
imagem ora autorizada ou a qualquer outro, e assino a presente autorizagao
em 02 (duas) vias de igual teor e forma.

Castanhal-Pa.
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APENDICES

APENDICES - A

Prezado (a) Professor (a)

Na pesquisa que ora desenvolvo para elaboracédo do Trabalho de Concluséo de
curso em Licenciatura Plena em Matematica da UFPA ano 2010, necessito obter
algumas informacdes acerca de sua visdo sobre o uso dos jogos mateméaticos
para auxilio das quatro operacfes aritméticas. Para tal, solicito a sua

colaboracédo respondendo algumas perguntas abaixo:

APENDICE - B

ROTEIRO DE ENTREVISTA

Primeiro dia de oficina

1. qual a sua opinido em relacdo ao uso dos jogos como ferramenta de
aprendizagem?

2. Na sua concepc¢ao o uso dos jogos matematicos apresentam vantagens e
desvantagens? Explique:
Qual sua maior dificuldade em relacao a esse tipo de metodologia?
Vocé ja trabalhou com essa ferramenta ou costuma trabalhar durante
suas aulas?

5. Qual é sua avaliagcao diante ao jogo domino matematico?

Segundo dia de oficina.

6. Qual sua avaliagéo diante do jogo forme dez?

Ultimo dia de oficina

7. Qual sua avaliacéo diante do jogo da trilha?

8. Na sua percepcado as metodologias aplicadas alcancaram os objetivos

propostos?



