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GARCEZ, Erica Sandoval. Trilna Matematica: um recurso lidico no processo de ensino e
aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental. 2023. 158 f. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino na Educagdo Bésica) — Programa de Pds Graduacdo em Ensino na Educacdo Basica,
Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a Educacdo, Universidade Federal de Goias, Goiania,
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RESUMO

A presente pesquisa, desenvolvida durante o Mestrado Profissional em Ensino na Educagéo
Basica do Programa de Pos-Graduacdo Stricto Sensu do CEPAE da Universidade Federal de
Goias (UFG), tem o objetivo de contribuir com a prética do ensino em Matemaética, baseada em
situacBes de ludicidade. Busca a possibilidade de tornar os conteddos matematicos mais
atrativos, trazendo reflexfes sobre a importancia de pér em pratica a matematica no cotidiano
escolar de criancas das séries iniciais do Ensino Fundamental de forma Iudica. O corpo tedrico
da pesquisa serd orientado na perspectiva da Teoria Histdrico-Cultural de Vygotsky (1998) e
nas fundamentacdes necessarias de outros autores, como Paulo Freire, D’ Ambrosio, Alves e
outros pesquisadores que discorrem sobre o ltdico e 0 jogo no conhecimento matematico, assim
como nos documentos oficiais, como a Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional (LDB
9394/96) e Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2019), que endossam a estruturacdo da
acdo pedagdgica aqui proposta. Considerado o interesse que as criangas apresentam em relacéo
aos jogos, como entretenimento, e de educadores que reconhecem o contexto Iidico como fator
preponderante para o desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca, se destaca essa
atividade como possibilidade de metodologia de ensino e sua contribuicdo para uma pratica
pedagdgica produtiva. Na perspectiva de buscar essa pratica para aprender conceitos
matematicos, este estudo desenvolveu um jogo de tabuleiro com percurso e desafios e por meio
dele, propbe-se propagar competéncias e habilidades de valores sociais, de forma
interdisciplinar. O Produto Educacional, proveniente da pesquisa, € 0 jogo denominado Trilha
Matematica que foi aplicado no contexto escolar no periodo da pandemia, iniciado a partir do
ano de 2020. O objeto de estudo foi empreendido em escola publica na cidade de Goiania,
apoiado na metodologia da pesquisa de campo com abordagem qualitativa, destacando-se a
importancia dos elementos - jogos e ludicidade - no processo de ensino e aprendizagem de
matematica, para as séries iniciais do ensino fundamental. E visualizado na pesquisa que as
atividades ludicas propiciam uma experiéncia completa, associando o ato, 0 pensamento € 0
sentimento

Palavras-Chave: Educagdo matematica. Jogos matematicos. Ensino de matematica. Anos
iniciais do Ensino Fundamental.



GARCEZ, Erica Sandoval. Mathematical Path: a playful resource in the teaching and learning
process in initial grandes of Fundamental Education. 2023. 158 p. Dissertation (Master’s
Degree in Basic Education Teaching) — Postgraduate Program in Basic Education Teaching,
Teaching and Research Applied in Education Center, Federal University of Goias, Goiania,
GO.

ABSTRACT

The present research, carried out at the Master’s Degree in Basic Education Teaching at CEPAE
da Universidade Federal de Goias (UFG), aims at contributing to the teaching practice of
Mathematics, based on playful situations. It seeks to make mathematical concepts more
attractive, raising thoughts about the importance of putting into practice Mathematics in school
routine of children studying in the initial grades of Basic Education in a playful way. The
theoretical framework will rely on the Historical-Critical Theory by Vygotsky (1998) and on
further authors such as Paulo Freire, D* Ambrosio, Alves and other researchers who write about
playfulness and games concerning mathematical thinking, as well as official documents, namely
Law of Guidelines and Foundations of National Education (LDB 9394/96) and Brazilian
Common Core (BNCC/2019), that endorse our pedagogical initiatives. Considering the interest
that children show in games, as entertainment, and educators who recognize the playfulness as
a major element for physical, intelectual and social development in children, our activity stands
as a possibility of teaching method and contributes to a productive pedagogical practice.
Seeking to apply those practices to learn mathematical concepts, this study developed a board
game with a course and challenges, and through the game, we expect to promote competences
and skills related to social values, interdisciplinarily. Our educational product, stemming from
the research, is a game called Trilha Matematica, which was applied in the school context
during the pandemic, beginning in 2020. The study object was tested in a public school in the
city of Goiania, based on field research with a qualitative approach, with focus on the
importance of the following items — games and playfulness — in the Mathematics teaching and
learning process, for initial grades of Basic Education. It was seen that playful activities promote
a thorough experience, associating acts, thought and feelings.

Keywords: Mathematical Education; Mathematical Games; Teaching of Mathematics; Initial
Grades of Basic Education.



LISTA DE ILUSTRACOES

FIQUIA 1 - TADUIBITO ....eceee ettt e reere e e sneeee s 71
FIQUIA 2 - DESATIO D1 ...t bbb 72
FIQUIA 3 - DESATIO 02......c.eiiiieiiiieieeeeee bbb bbb 73
FIgUra 4 - ESCOIa-CamMIPO....cveeiiiieiiieie ettt sre et e e sae e besseesreeneeneesnaeees 81
Figura 5 - Ambiente da ESCOIa-Campo ........ccceevueiieiiiieiieie e 82
Figura 6 - Atividade diagNOSTICA .......ccerveeiiiiiiieie e 90
Figura 7 - MOmMENto da MEIAGHD ........ccveiveeiiiiisiieieeieee e 97
Figura 8 - Participantes respondem aos desafios d0 JOgO........cccvvevueeiieiieeieeiesie e 98
Figura 9 - Importancia do jogo no processo de aquisicdo do saber matematico...................... 99
Figura 10 - Cooperagao/interagao/aprendizado ...........ccoereieiiiineninieieee s 100
Figura 11 - Cartas de INformagao de TranSitO .........coeviieieiini i 101

Figura 12 - Participacdo dos alunos em duplas ..........ccceeveieiieieiicieece e 102



LISTA DE TABELAS
Tabela 1 - AtIVIAades ONTINE.........ooiiiiiiiiee bbb 92
Tabela 2 - Resultado da tentativa de comunicacdo entre pesquisadora e responsaveis pelo
1 L1 T TSP 92
Tabela 3 - Tempo de matricula na Unidade ESCOIAr.............coovveveiieiieie e 93

Tabela 4 - Indicadores do processo de I ITUMA .........c.ccveiverieiieie e 94



LISTA DE QUADROS
Quadro 1 - Resultado da primeira busca em materiais — DiSSertagies. .........c.ocevvrverververeene 21
Quadro 2 - Resultado da segunda busca em materiais — DiSSErtagOes .........ccccverereereererseenee 22

Quadro 3 - INdicadores da PArtida ..........ccuevererieieiiiesee e 100



11

10

SUMARIO
L INTRODUGAOD ..ottt ettt ettt sttt n st 11
TRAJETORIA PROFISSIONAL E MOTIVACAO ......ccovieieeeeeereseeeeneeee e, 14
1.2 TEMA, RELEVANCIA E DELIMITACAO .....c.vviieieeeeeeseseeeeseeeee s 18
2 MATEMATICA: UM CONHECIMENTO EM RECONSTRUCAO........c..ccccvvverannne. 27
2.1 CONHECIMENTO MATEMATICO AO ALCANCE DE TODOS........cccovvoereererereians 30
2.2 APRENDIZAGEM SOB A PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL........cc.ccoovvnnee. 34
2.3 A CRIANCA, O BRINCAR E O DESENVOLVIMENTO........cccevvrrirernrnrssenieniinienines 40
3 LUDICO: INSTRUMENTO PARA A APRENDIZAGEM .......c.ccocovvveeierenresrsreriennenes 44
3.1 O LUDICO E SEUS ADMIRADORES..........coovverieeeieiiesisseseeseessessssesssessessessessssssnsennes 46
3.2 0S PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS E OS JOGOS COMO MEIO DE 49
AQUISICAO DO CONHECIMENTO MATEMATICO .....cooveveveieieeeeeeeeeesees e 49
3.3 JOGOS NA SALA DE AULA E SEU PAPEL NABNCC .......ooovveeiceeeeeeeeeeeeer e 53
3.4 PEDAGOGO: UMA REFLEXAO SOBRE O PROCESSO FORMATIVO...................... 57
4 PERCURSO METODOLOGICO ..ot 60
4.1 NATUREZA DA PESQUISA ......ouiieeereeetesiee et 60
4.2 OBIETIVOS DA PESQUISA ..ottt 62
4.3 PROCEDIMENTOS. ...ttt st n s 63
5 TRILHA MATEMATICA ....ooooieeeeeeeeeeteee sttt ses s 66
5.1 JOGO DE TABULEIRO ......ooieiiesesiseeetseeseseesssesss s sen s sesses s 68
5.2 PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO TRILHA MATEMATICA .....ooooveeeveeeeeeeeeas 69
5.3 ISOLAMENTO SOCIAL: CENARIO DO DESENVOLVIMENTO DO PE.................... 75
5.4 MATEMATICA EM AGAO: “PREVIA”.......oioeieeeeeeeeeeeeeees e 78
5.4.1 A ESCOIA-CAMPO ...ttt bbbttt bbb 81
5.5 MATEMATICA EM ACAO: A INTERACAOD........ccoivieeeeieereeeee e eneneon, 84
5.5, L A BNEFEVISTA ..ccvveiiiiee ettt et e e e et et e e s b e e st e e e st e e e sabe e e eabe e e eateeeaaeeas 87
5.5.2 AtiVIdade dIAgNOSTICA ........eiviiviriiiiieiieieiete ettt 89
5.5.3 APreSentacao 0 GIUPO .....ocueiviiieiiieiieieieie sttt sttt bbbttt bbb enes 91
oI 3 T ] = e [0 1N Lo To T T PSPPSR 95
6 CONSIDERAGOES FINAIS ..ot en s s 104
REFERENCIAS ...ttt sttt sttt s st en et ensnsennees 107
APENDICE A = Plan0o d€ BNSINO..........coovvieeiereeeseeeeiesesestesesestenesessesessessessssessssesessssssssnens 112
APENDICE B — Produto €AUCACIONAN .........c.evevevereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeee s e eeesen s s 121

APENDICE C — Cartoes da Trilna MatemMAtiCa ........coveveveeveeeereeeeeeeeeeeeer e eeesereeen e 154



1 INTRODUGCAO

O desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem em Matemaética nos anos
iniciais do Ensino Fundamental ainda constitui um desafio para muitos professores e alunos.
Compreender a importancia da Matematica para a vida das pessoas, no seu cotidiano social e
cultural, nos conscientiza de que a disciplina ndo pode ser apresentada de forma pronta e
acabada. Algumas possibilidades para encarar esse desafio estéo, inicialmente, na garantia do
conhecimento necessario, na formacdo inicial do pedagogo e no desenvolvimento de
metodologias de ensino que promovam uma pratica produtiva a aprendizagem matematica —
como é o caso do presente trabalho, que promove a motivacdo e o prazer em aprender
Matematica por meio de jogos e atividades ludicas.

Na perspectiva de contribuir para a prética de ensino de Matematica, tendo em vista
uma metodologia que se apresente como aliada da aprendizagem, o presente estudo traz
reflexdes sobre a importancia da construgcdo desse conhecimento nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, que se encontra presente no dia a dia das criancas, baseando-se na ludicidade e
se apropriando das caracteristicas do jogo, como, prazer e compenetragdo como elementos na
apropriacéo deste conhecimento.

Para tanto, visando a realcar a relevancia dessa atividade para o ensino, de modo a
nortear a pesquisa, 0 objetivo geral consiste em compreender como o jogo e a ludicidade podem
contribuir na constru¢do do conhecimento matematico, propondo a aplicacdo do exercicio de
jogos como mais um elemento metodoldgico nas praticas pedagogicas cotidianas.

Partindo desse objetivo que norteia a pesquisa, procurou-se, a partir do
desenvolvimento do jogo “Trilha Matematica” como produto educacional, trabalhar com os
estudantes habilidades de raciocinio logico, organizagdo, atencdo, concentracao,

problematizagdo, criatividade, promovendo o interesse pela matematica por meio de atividade
ludica. Assim, contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem e possibilitando, ainda,
o0 desenvolvimento das competéncias e habilidades de valores sociais, de forma interdisciplinar.
Com isso, 0 presente estudo aborda uma reflexdo sobre o jogo no contexto da
construgdo do conhecimento matematico, por meio de atividades que motivem o interesse dos
estudantes de forma prazerosa.

Partindo de documentos oficiais que regem a Educagdo Bésica como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2019), que destaca em seu texto introdutorio de
Matematica que o conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da Educacédo
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Basica, seja por sua grande aplicacdo na sociedade contemporanea, seja pelas suas
potencialidades na formacdo de cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais.
Nesse sentido, acreditamos, portanto, que o conhecimento matematico é capaz de desenvolver
0 pensamento reflexivo em sua potencialidade na formag&o do cidadao critico, autbnomo e ativo
na sociedade. Logo, a sala de aula tem um papel fundamental na construcdo desse
conhecimento.

Observamos que as pesquisas em Educacdo Matematica tém avancado nas ultimas
décadas no Brasil, apesar de noticias preocupantes: como os resultados indicados pela pesquisa
feita para a Avaliacdo Nacional de Alfabetizacdo (ANA), realizada e divulgada em 2016, pelo
Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP), indicando que
54,4% dos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental no pais estdo abaixo do desempenho
adequado em Matemética e ndo desenvolveram habilidades suficientes para o letramento
matematico. A situacdo se agrava nas séries subsequentes mediante a andlise do ultimo
resultado do Programa Internacional de Avaliacdo dos Estudantes (PISA) do ano de 2018. Os
resultados apontam que 27,1% do alunado estdo no nivel 1 e 41% estdo abaixo desse nivel. No
Nivel 1, os estudantes sdo capazes de responder a questdes que envolvem contextos familiares,
nas quais todas as informacdes relevantes estdo presentes e as questdes estdo claramente
definidas. Conseguem identificar informacdes e executar procedimentos rotineiros, de acordo
com instrucbes diretas, em situacBes explicitas. Conseguem realizar a¢cdes que sdo, quase
sempre, Obvias e que decorrem diretamente dos estimulos dados (RELATORIO BRASIL NO
PISA 2018/2019, p. 112.)

Diante do exposto, verificamos que esses indices representam uma preocupacdo com
0 ensino de Matemética, desde as séries iniciais do Ensino Fundamental, bem como a
necessidade de que o processo de ensino e aprendizagem seja comprometido como
transformac&o social de perspectiva humanitaria e diversa de experiéncias.

Dado o interesse que as criangas apresentam em relacdo aos jogos, visualiza-se por
meio de estudos anteriores?, a importancia do contexto ltdico como fator preponderante para o
desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca. Nessa perspectiva, o enfrentamento
assumido pela pesquisa destaca o papel dos jogos matematicos, visando a contribuir no processo

de ensino e aprendizagem em Matematica de forma significativa.

1 Borin (1996), Freire (1996), Kamii (1995), Skovsmose (2001), Piaget (1948), Vygotsky (1991, 2001), Staperavo
(1999), Alves (2001), Santos (2019), dentre outros.
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No entanto, para que floresca o interesse, é preciso possibilitar motivacdes importantes
e provocativas, nas quais o educando possa estar inserido em ambientes escolares com
atividades estimulantes, bem como em ambientes ndo escolares, buscando romper com a cultura
negativa em torno da Matemaética. A tendéncia é que a crianca se sinta motivada, instigada,
desafiada a inserir-se no mundo de forma integral.

Com isso, partindo dos pressupostos e concepgdes no que diz respeito a relevancia
do jogo aliado a ludicidade para o ensino da Matematica e na busca de compreender como tem
sido apresentado as criangas esse tdo importante instrumento de inser¢do social e de descoberta
do mundo, surgem os seguintes questionamentos: Como o conhecimento matematico tem sido
apresentado na instituicdo escolar? Qual a importancia da apropriacdo do conhecimento
matematico no desenvolvimento de valores sociais? E como 0s jogos podem contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem em Matematica?

Em vista disso, para alcancar 0s objetivos propostos, aléem de responder aos
guestionamentos emergidos na pesquisa, esse estudo esta subdividido em cinco capitulos.

Inicialmente, o estudo traz o relato da trajetoria académica da pesquisadora e a
relevancia do tema investigado, demonstrando os caminhos percorridos para a coleta de dados
para a elaboracdo do estudo.

O capitulo um apresenta a Matematica como um saber ao alcance de todos, ndo sendo
um conhecimento destinado aos alunos que apresentam um desenvolvimento cognitivo maior e
mais dedicacdo as aulas, sendo, portanto, beneficiados com o entendimento da disciplina. 1sso
é deslindado no item Aprendizagem sob a Perspectiva Histdrico-Cultural, onde é abordada a
fundamentacdo tedrica acerca da relevancia do conhecimento matematico para as praticas
matematicas no cotidiano do aluno. O processo de educacdo promove o desenvolvimento
humano e a sociedade, propiciando a evolucdo do ser humano. Ainda séo apresentados 0s
Pardmetros Curriculares Nacionais que embasam a utilizagcdo do jogo como meio de aquisicao
do conhecimento da Matematica.

No segundo capitulo, a abordagem é acerca do ludico como instrumento para
aprendizagem, no qual foram abarcadas concepcdes teoricas de atividades ladicas como
instrumento para aprendizagem, evidenciando as diversas possibilidades para o ensino que
podem ser trazidas para o aprendizado do aluno por meio do jogo. A abordagem contextualizada
no topico se interliga com a aprendizagem por meio da Teoria Histérico-Cultural, posto que,
por meio dessa perspectiva, compreendemos o aluno como um ser possuidor de capacidades
cognitivas, afetivas e sociais. O ato de jogar possibilita ampliar suas experiéncias, propiciando

a plena compreensdo do mundo real, de forma livre, esponténea e significativa.
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O contetdo do capitulo trés traz o assunto ludico: instrumento para a aprendizagem, a
riqueza dos jogos e da ludicidade para contribuir na formacao e desenvolvimento cognitivo do
aluno e seu aprendizado.

No capitulo quatro, foi apresentado de forma mais detalhada o trajeto metodolégico
que amparou a realizagdo dessa pesquisa, que envolveu desde a revisdo bibliografica até o
trabalho de campo. Conforme mencionado anteriormente, esse estudo, apoia-se na perspectiva
critico-dialética e no dialogo com a Teoria Historico-Cultural relacionado a ludicidade e
importancia do jogo como elemento na metodologia do ensino de Matematica das séries iniciais.

Na intencdo de desencadear préaticas que contribuam para o processo de aprendizagem,
o “Jogo Trilha Matemadtica”, Gltimo capitulo deste trabalho, se desenvolveu em uma escola da
rede municipal na regido metropolitana de Goiania, realizado em dois encontros com o grupo
pertencente ao 4° ano escolar do Ensino Fundamental. A escolha da institui¢éo justifica-se por
ser o local onde a autora da presente pesquisa € servidora, facilitando, assim, a realizacdo da
pesquisa de campo. Nesse contexto, apresenta-se na presente dissertacdo o “Jogo Trilha
Matematica” para facilitar o aprendizado dessa disciplina nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Nessa trajetoria, o Produto Educacional “Trilha Matematica” vai ao encontro das
perspectivas expressas nesse trabalho, buscando, na prética, desenvolver habilidades e
competéncias para o processo de ensino e aprendizagem que possibilitam minimizar os fatores
que impedem a apropriacdo dos sujeitos nos conhecimentos matematicos. Recorremos a
abordagem interacionista, reconhecendo a influéncia de Vygotsky (1991), ao apontar o papel
da interagdo social no desenvolvimento das fungdes mentais mais elevadas e outros
pesquisadores que contribuiram para construcdo dessa teia de conhecimento entre teoria (no
desenvolvimento da dissertagdo) e pratica (no desenvolvimento do produto educacional o “Jogo

Trilha Matematica™).

1.1 TRAJETORIA PROFISSIONAL E MOTIVACAO

Minha trajetoria profissional no magistério teve inicio em 2004, quando ministrei aulas
de Matemaética para o Ensino Fundamental, anos finais. Nesse periodo, cursava graduagao em
Economia e, sob a influéncia de minha méae, troquei de curso para Licenciatura em Matematica
na Pontificia Universidade Catolica de Goias (PUC-GO). Apos algum tempo, fui lecionar na
Rede Estadual a disciplina de Matematica para o Ensino Fundamental I, nas turmas do 6° e 7°

anos. Tal periodo foi marcado por um misto de inquietacdes e alegrias, destacando-se a relacdo
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de medo e distanciamento do conhecimento matematico por parte dos alunos — impactando em
mim, professora na primeira experiéncia, uma angustia na carreira docente. Esse sentimento,
que por algumas vezes, trouxe lembrancas sobre a propria trajetoria escolar vivida por mim. O
conhecimento matematico também era visto como um conteldo para poucos, que ndo me
incluia. A problematica identificada nas primeiras experiéncias como docente, referente as
barreiras culturais sobre o conhecimento matematico, continua latente na rede publica de
ensino, sendo frequentemente indicada em pesquisas e avaliacdo da aprendizagem, como
veremos adiante.

Atuando em escola na periferia de Goiania, onde a maioria dos alunos dividiam as
horas do dia com a responsabilidade do trabalho voltado para adquirir renda, pude verificar que
a realidade mencionada acima era a que muitos alunos enfrentavam. Desenvolviam suas
atividades profissionais em fabrica de sapatos, comércio, confeccbes, cuidando de criangas,
dentre outros. Imersa em sentimentos e na necessidade de estar envolvida em praticas
pedagdgicas que contribuissem com a aprendizagem dos alunos, identifiquei logo o quanto o
professor tem influéncia na vida dos discentes.

Por meio de incentivos e reforco positivo, construi uma relacdo amistosa e de confianca
com os alunos, com base em uma comunicagdo acessivel com as criancas de 12 e 13 anos.

Nessa reflexdo, surge o seguinte questionamento: o que estamos fazendo com essa
influéncia?

Nesse primeiro ano no magistério, percebi que o contetdo curricular era atrativo,
quando relacionado ao cotidiano e contexto do aluno. Sendo assim, busquei 0 conhecimento
sobre metodologias e recursos que contribuissem na pratica pedagogica, despertando o interesse
dos alunos no conhecimento matematico.

Com abordagens contextualizadas dos contetdos, explorando os recursos disponiveis
na instituicdo e presentes na realidade dos alunos, busquei orientacéo junto aos professores da
faculdade ou pesquisando sobre as melhores metodologias. Nesse mesmo periodo, participei do
projeto de extensdo “Acdo Global”, a convite e sob a coordenacao da docente Ma. Dagmar
Junqueira, no qual graduandos compartilhavam com a comunidade conhecimentos e
experiéncias de aprendizagem. Nesse contexto, conheci 0 jogo como fator de motivacao e
interesse no processo de ensino e aprendizagem.

No ano seguinte, 2005, lecionei para 0 7° ano, com um pouco mais de conhecimento,
seguranca e fundamentacgéo. Tive o privilégio de estar em formacao teorica e pratica. Planejei
atividades dindmicas com interacOes e materiais concretos mais frequentes nas aulas para

abordar de uma maneira préatica e visual a unidade tematica dos nimeros com o objetivo de
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facilitar a aprendizagem dos alunos. Utilizei materiais como o Material Dourado, abaco, reta
numérica. Usei praticas de dindmicas, atividades orais e escritas, desafios, etc.

Essas préaticas logo comecaram a apresentar resultados positivos no processo de ensino
e aprendizagem da Matemética. Momentos de interagdo e interesse foram vivenciados rumo a
superacdo de barreiras culturais e sociais construidas ao longo do tempo em torno do
conhecimento matematico.

No ano seguinte, ndo mais atuando como professora na referida instituicdo, um aluno
entrou em contato comigo por meio de uma rede social e me informou que estava na segunda
fase da Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas, mencionando que por causa
de nossas aulas, superou as barreiras e a baixa autoestima. Isso me suscitou a reflexdo
novamente sobre o proceder docente e 0 que estamos fazendo com ele.

No entanto, foi necessaria a interrupcao nas atividades laborais e no estudo. Em razéo
de estar no quinto més de gestacdo da segunda gravidez, passei por algumas complicacdes. Com
isso, tranquei a graduacdo em Matematica no inicio do quinto periodo.

Os compromissos domeésticos e maternos me sobrecarregaram e nao retomei a
graduacdo. Passei oito anos distante dos estudos e, consequentemente, da docéncia. Quando
retomei 0s estudos, optei por iniciar o Curso de Pedagogia. A principio, ndo tinha muitas
expectativas pelo curso, porém, ao longo da formacdo, fui me encantando por esse
conhecimento. Conclui o curso no ano de 2017, satisfeita com minha escolha.

Na mesma época, ingressei na Secretaria Municipal de Educacdo (SME) na cidade de
Goiania. Retornei as salas de aula na rede pablica e privada. A experiéncia anterior foi relevante
para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental como professora polivalente e na Educacédo
Infantil.

Responsavel por conduzir conhecimentos basicos em diversas areas, o pedagogo
desenvolve o trabalho docente quase que de maneira integral com uma carga horaria extensa,
por volta de 4 horas diarias, de efetivo contato deste profissional com alunos.

A carga horéria do pedagogo com a turma/classe abre oportunidade para desenvolver
atividades envolventes, interativas que demandam tempo maior para execucdo. Nesse contexto,
juntamente com as experiéncias anteriormente vivenciadas como professora de Matematica,
retomei as reflexdes, retornei aos pensamentos da professora, que rememorou a motivagéo da
professora Dagmar e sua dedicacdo pela aprendizagem mediada pelo ladico por meio de
recursos e praticas imersas no universo da crianga.

No primeiro ano como pedagoga, foi possivel aferir que até mesmo as criangas que se

iniciavam na vida escolar tinham barreiras em relagdo ao conhecimento matematico. As
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dificuldades observadas anos atrds relacionadas ao periodo dos anos finais do Ensino
Fundamental imperam entre os alunos dos anos iniciais da Rede Publica. Discursos como: “a
matematica ¢ muito dificil” e/ou “€ muito chato” resultaram em mim, como professora, nova
inquietacdo sobre o assunto.

Fiz algumas pds-graduacdes lato sensu: Psicopedagogia; Neuropedagogia e Docéncia
do Ensino Superior, na perspectiva de concordar com Freire (1996), que destaca a necessidade

de formacéao docente permanente:

Fala-se hoje, com insisténcia, no professor pesquisador. No meu entender o que ha de
pesquisador no professor ndo é uma qualidade ou uma forma de ser ou de atuar que se
acrescente a de ensinar. Faz parte da natureza da pratica docente a indagagdo, a busca,
a pesquisa. O que se precisa é que, em sua formagdo permanente, o professor se
perceba e se assuma, porque professor, como pesquisador. (FREIRE, 1996, p. 32).

Consciente de que a pesquisa é parte intrinseca da docéncia, ainda dialogando com o
autor, “ndo ha ensino sem pesquisa ¢ pesquisa sem ensino” (FREIRE, 1996, p.15). Teoria e
pratica que auxiliam na compreensdo sobre as concepg¢des psicoldgicas como memoria,
pensamento, abstracdo, raciocinio légico se relacionam por meio da pratica pedagdgica.
Conhecimentos que levam ao interesse por objetos concretos como auxilio na prospeccédo e
motivagédo do conhecimento.

No segundo ano de experiéncia nos anos iniciais, em 2018, os planejamentos ja
indicavam a tendéncia metodolégica nos quais 0s materiais concretos eram diariamente
utilizados, tanto no auxilio de construcdo de conhecimentos especificos como em intervencées
significativas no ensino e aprendizagem.

Atividades com tampinhas, palitos de picolé, dados, dominé e outros, incentivaram 0s
alunos da turma B (referente ao segundo ano do Ensino Fundamental I) a solicitarem os
materiais nos horarios em que estariam livres para outras atividades como no recreio,
destacando o interesse das criangas nas situacfes propostas.

Seguindo na formacdo académica, ingressei em 2019, no Programa de Pos-Graduagao
Stricto Sensu em Educacdo Bésica, Mestrado Profissional — PPGEEB — UFG, no intuito de
pesquisar sobre metodologias que contribuissem para a compreensdo do conhecimento
matematico de uma forma ludica. Sendo assim, o tema norteador da pesquisa € “o jogo e a
ludicidade como elementos importantes na metodologia do ensino de Matematica das séries
iniciais”. Tema que surgiu apds observac6es de alunos que demonstravam falta de interesse nos

contetidos matematicos e professores das séries iniciais que propunham o conhecimento
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matematico descontextualizado da realidade do aluno, muitas vezes metddico e repetitivo,
influenciando diretamente o interesse dos discentes.

No mesmo ano, busquei por embasamento tedrico para a escrita da dissertacéo e segui
em formacédo continuada participando do curso de “Jogos Matematicos” — materiais para o
ensino da Matematica, promovido pela Universidade de S&o Paulo (USP), com a carga horaria
de 48 horas, em uma semana de imersdo nos jogos que contribuem para o0 processo de
aprendizagem em Matematica. Tivemos a orientacdo do Professor D.r Zaqueu Vieira Oliveira,
po6s-doutor em Ensino e Historia das Ciéncias e da Matematica pela Universidade Federal do
ABC, juntamente com a professora Mestra na area de Psicologia e Educacédo pela Universidade
de Séo Paulo — USP e Pedagoga pela mesma instituicdao, Caroline Franizze.

J& no final de 2019, participei do XXIII Encontro Brasileiro de Estudantes de Pos-
Graduagdo em Educacdo Matematica (EBRAPEM), evento organizado em espacos de
discussoes, trocas de experiéncias e saberes envolvidos nos processos de elaboragédo de projetos
de pesquisa. Pude assistir a varias apresentaces de pesquisas desenvolvidas nos cursos de
Mestrado e Doutorado na perspectiva da Educacdo Matematica.

Em 2021, motivada pela disciplina cursada no Programa de Pés-graduacdo de Ensino
na Educacdo Basica, “Educacdo de contextos na educacdo escolar”, marcada pela didatica da
dialética na qual didlogos e debates norteavam o processo de aprendizagem, participei do curso
de extensdo “Paulo Freire: Cidaddo do Mundo e Cidadao brasileiro”, pela USP.

Acreditamos na concepcado antropolégica de Freire (1996), de que o ser humano é um
ser inacabado e que ha sempre mais a saber, a amar e a fazer, ou seja um ser por fazer-se, um
ser no mundo e com os outros envolvidos no processo continuo de desenvolvimento intelectual,

moral, afetivo.

1.2 TEMA, RELEVANCIA E DELIMITACAO

A Educacdo Matematica é uma pratica social que contribui para a formacdo de
cidaddos criticos e atuantes. N&o obstante, os ultimos dados divulgados pela Avaliacdo Nacional
de Alfabetizacdo (ANA), em sua Ultima edigéo realizada em 2016, pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Teixeira (INEP), apontam que 54,4% dos alunos do 3° ano do Ensino
Fundamental | encontram-se abaixo do desempenho adequado em Matematica e nao
desenvolveram habilidades suficientes para o letramento matematico.

Uma série de fatores apontam as causas dos problemas da pesquisa: a produgédo

cientifica na area de Educacdo Matematica nos anos iniciais. Apesar do crescimento nos ultimos
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anos, como evidenciaremos na pesquisa, ainda falta fundamentacdo para professores e
pesquisadores da fase inicial.

A situacéo se agrava nas séries subsequentes mediante a analise dos recentes resultados
do Programa Internacional de Avaliacéo dos Estudantes (PISA). Os estudantes brasileiros que
participaram do PISA 2018 se encontravam no Nivel 1, correspondendo a 27,1% ou abaixo
dele, correspondendo a 41,0%.

No Nivel 1, os estudantes sdo capazes de responder as questdes que envolvem
contextos familiares, nas quais todas as informacGes relevantes estdo presentes e as questes
estdo claramente definidas. Conseguem identificar informagbes e executar procedimentos
rotineiros, de acordo com instrucdes diretas, em situacdes explicitas. Conseguem realizar acdes
que sdo, quase sempre, Obvias e que decorrem diretamente dos estimulos dados confirmados
pelo Relatdrio Brasil no PISA-2018 (PISA, 2019, p. 112).

Diante do exposto, e dos entraves que se levantam no processo de ensino e
aprendizagem, refletir sobre o ensino da Matematica, desde as séries iniciais do Ensino
Fundamental, é acima de tudo um papel politico e comprometido com a transformacao social
em defesa de uma educagéo para a justica social.

De modo a preparar a crianga para que construa um mundo melhor, é essencial que se
deseje uma transformacgdo da realidade, ressignificando 0s sonhos e o0 sentimento de
pertencimento das minorias em sua totalidade. Nas obras Pedagogia do Oprimido (1968) e
Pedagogia da Autonomia (1996), Paulo Freire destaca que a origem do sonho € o inacabamento
do ser humano. Acreditamos que o recurso por si ndo sera capaz de resolver o cenario negativo
da aprendizagem Matematica escolar. No entanto, pode haver avancos frente ao interesse que
as criancas apresentam com relacdo aos jogos, como fator preponderante para o
desenvolvimento fisico, intelectual e social da crianca.

Diante das inquietacdes que permeiam o0 tema e 0s questionamentos aqui ja
mencionados, merece destaque o foco no processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para
que o aluno supere a dificuldade e avance rumo ao conhecimento. Ciente do trabalho arduo que
me proponho a desenvolver, e de que a dissertacdo de mestrado nao sera suficiente para sanar a
sede de pesquisa sobre o tema, sigo buscando compreender como as criancas tém sido
apresentadas a esse importante instrumento de insercéo social e de descoberta do mundo.

O publico escolhido é o agrupamento D/4° ano do Ensino Fundamental, etapa que
representa o ciclo da infancia na organizacdo curricular da Secretaria Municipal de Educacéo
de Goiania (SME). A instituicdo destaca no Documento Curricular do Ciclo de Formagéo e
Desenvolvimento Humano da Rede Municipal de Educagédo de Goiania que
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E no periodo da infancia que sdo construidos os conceitos fundamentais para a
aprendizagem da Matemética e, consequentemente, a sua utilizacdo na realidade da
sociedade atual. Conceitos como quantificacdo, conservacdo, comparacdo e
correspondéncia sdo fundamentais para que a crianca adentre no mundo
contemporaneo a que estd se relacionando, pois 0 pensamento matematico é um
processo em que é possivel aumentar o entendimento do mundo que os rodeia.
(GOIAS, 2018, p. 4).

A proposicdo de praticas matematicas no cotidiano nas séries iniciais — tendo o jogo
como elemento importante na metodologia de ensino — norteia a pesquisadora, possibilitando a
desmistificacdo da apropriacdo deste conhecimento e a desalienagédo de seu ensino.

Partindo da relevancia do presente estudo, para a realizacdo da delimitacdo do tema
proposto, na perspectiva de uma melhor compreensdo do mesmo, foram realizadas buscas nas
seguintes bases de dados: Portal Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD),
de maneira a verificar o que a comunidade académica tem produzido acerca do ladico no ensino
da Matematica nas séries iniciais.

O critério de selecdo dos trabalhos foi baseado nos titulos que trazem o jogo no
processo de ensino e aprendizagem da Matematica e recursos ltdicos no ensino de Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. As buscas iniciaram-se em 16 de dezembro de 2019,
no Portal BDTD por meio dos seguintes temas: “Jogos na matematica nos anos iniciais do
Ensino Fundamental”. Foram encontradas trés dissertacfes defendidas entre 2000 a 2019, quais
sejam: Jogos e avaliacdo da aprendizagem em Matematica: Percepcbes docentes sobre o avaliar
na educagédo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental; O uso de jogos no ensino e
aprendizagem de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental: levantamento de teses
e dissertacbes e, também, Conhecimentos matematicos de professores dos anos iniciais do
ensino fundamental: um estudo sobre o jogo da velha com figuras geométricas como recurso
didatico .

Compreendendo o jogo como recurso ludico, buscou-se também por escritos/titulos
que trouxessem a referida palavra. Dessa forma, o titulo para referéncia foi “Recursos ludicos
no Ensino da Matematica nos Anos Iniciais”. Dentro do mesmo periodo de busca supracitado,
obtivemos sete dissertacdes, que possuem estreita relacéo de pesquisa com o tema ludico.

Desse modo, trés passos foram seguidos na seguinte ordem:

(1) foi selecionado o banco de dados da BDTD;

(2) foi estabelecido um recorte temporal, onde priorizou-se 0s textos publicados entre os anos
de 2000 a 2019;

(3) No Quadro 1, foram selecionadas todas as dissertacdes que levavam no titulo palavras

relacionadas a “Jogos no ensino da Matematica nos anos iniciais”’; No Quadro 2, Dissertagdes
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produzidas no periodo indicado contendo no titulo palavras relacionadas a: “Recursos Ludicos
no ensino da Matematica nas séries iniciais”.

A escolha por analisar apenas dissertacdo tem por fundamento verificar como o tema
proposto neste trabalho tem sido abordado na academia no nivel de Mestrado. Assim, definindo
a plataforma de busca, o recorte temporal e 0s descritores escolhidos, nos Quadros 1 e 2, sdo
demonstrados a seguir apresentando as pesquisas que mais se aproximaram do objeto deste
estudo. Os materiais encontrados foram categorizados em: Tema, Ano de Defesa, Instituicdo

Proponente, Resumo e Autor (es).

Quadro 1 - Resultado da primeira busca em materiais — Dissertaces

Titulo Jogos e avaliacdo da aprendizagem em Matematica: percepcdes docentes
sobre o avaliar na educacao infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental

Autor: SILVA, Julio Pereira Defesa

Instituigdo proponente: 2017

Universidade Federal da Paraiba — Campina Grande

Resumo:

Destaca-se nesta pesquisa a aproximagao do jogo como instrumento avaliativo no processo de
ensino e aprendizagem da matematica. O autor por meio de investigacdo qualitativa realiza
pesquisa a campo, com alunos de Licenciatura em Pedagogia cursando o componente
curricular Metodologia e Contetido do Ensino da Matematica resultando em reflexdes sobre a
possibilidade da conexdo dos jogos matematicos com a avaliacdo da aprendizagem.

Titulo O uso de jogos no ensino e aprendizagem de Matematica nos anos iniciais
do Ensino Fundamental: levantamento de teses e dissertagoes

Autor (a): ELORZA, Natiele Silva Lamera Defesa

Instituicdo proponente: 2013

Universidade Estadual Paulista — UNESP

Resumo:

A referida pesquisa se refere a uma investigagdo das produgdes académicas strictu-sensu
acerca do jogo como metodologia de ensino da matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental, realizadas no periodo de 1991 a 2010, disponiveis no portal da CAPES.

A autora ainda destaca a influéncia do jogo no processo de ensino e aprendizagem, por seu
potencial ludico torna o ambiente favoravel ao aprendizado. Com o objetivo de identificar
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todas as producdes dentro do periodo informado. Nas reflex6es da pesquisadora € notado
que ao se tratar do tema jogo, 0 componente curricular matematica assume maior parte das
pesquisas indicando influéncias dos Parametros Nacionais Curriculares de 1996.

Titulo Conhecimentos matematicos de professores dos anos iniciais do ensino
fundamental: um estudo sobre o jogo da velha com figuras geométricas
como recurso didatico

Autor: SILVA, Regina de Lima Defesa:

Instituigdo proponente: 2017

Universidade Federal de Pernambuco

Resumo:

A Dissertacdo apresenta o jogo da velha com figuras geométricas como recurso didatico na
formacdo continuada de professores dos anos iniciais do ensino fundamental. Visando
mobilizar saberes a autora propde trés etapas a serem desenvolvidas, a primeira se trata da
oficina de confec¢do de tabuleiro e das pecas do jogo da velha, a segunda, da formacao para
elaboracdo do planejamento e a terceira a aplicacdo do jogo na aula. Diante disso destaca-se
0 recurso como motivador da aprendizagem da superacao de dificuldades.

Fonte: A pesquisadora.

Nas producdes académicas, quando considerado no titulo o jogo no ensino da
Matematica nos anos iniciais, apenas trés producdes encontraram-se dentro do periodo de busca.
Desse modo, pode ser entendido que a dimensdo pedagdgica do jogo no processo de ensino e
aprendizagem, é pouco refletida e, consequentemente, distante da pratica docente.

Destacam-se as reflexBes construidas nas referidas dissertacdes referentes a
contribuic¢do do jogo para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica. Dessa maneira,
uma segunda busca se fez necessaria, compreendendo a relevancia dos Recursos Ludicos no
ensino da Matematica nos anos iniciais. Nessa busca, foram encontradas sete dissertacdes que

possuem o ladico como objeto de estudo.

Quadro 2 - Resultado da segunda busca em materiais — Dissertacfes

Titulo Professores dos anos iniciais: experiéncias com o material concreto para o
ensino de matematica
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Autor: SILVEIRA, Daniel da Silva Defesa

Instituicdo proponente: 2012

Universidade Federal do Rio Grande do Norte — UFRN

Resumo:

A referida dissertacdo tem o objetivo de compreender como os professores apropriam-se dos
materiais concretos para ensinar. Com a proposta de producéo de dois metatextos, o primeiro
trata das possibilidades apontadas por professores sobre a potencialidades e dos recursos
ludicos no processo de ensino e aprendizagem. O segundo propde reflex6es de como esses
materiais aprimoram as praticas pedagogicas. Diante disso, o autor conclui que o ensino da
matematica nos anos iniciais nao depende exclusivamente do material utilizado e sim de como
estes subsidiam as teorias da aprendizagem no contexto de ensino e aprendizagem.

Titulo Educacdo financeira e consumo consciente: tarefas didaticas nos anos
iniciais do ensino fundamental

Autor (a); DANTAS, Luciana Troca Defesa

Instituicdo proponente: 2017

Universidade do Grande Rio — UNIRIO

Resumo:

O trabalho esta vinculado ao mestrado profissional, diante disso desenvolveu-se pesquisa a
campo com alunos de escola publica do 4° ano. Com o objetivo de estimular habitos de
consumo consciente; refletir mudancas de atitude em relacdo ao meio em que eles vivem; por
meio disso, foi o produto educacional parte de uma sequéncia didatica com uma abordagem
ludica que concretiza em um livreto intitulado, “Posso Comprar?”. A autora destaca que o
objetivo foi alcancado quando compreende que o aluno reflete criticamente sobre seus
recursos financeiros.

Titulo Modelagem matematica com criancas de 5 e 6 anos no municipio de Pinhais —
PR
Autor (a): ABBEG, Ana Valéria Defesa
Instituicdo proponente: 2019

Universidade Federal do Parana

Resumo:

O objeto de estudo do trabalho é a modelagem matemaética na Educacéo infantil, desenvolvido
a partir de uma perspectiva ludica o trabalho explora a tematica dos dinossauros, tema de
grande interesse entre as criancas. Destaca-se também a pouca pesquisa desenvolvida com
esta tematica nos ultimos anos, a autora conclui que que a pratica da Modelagem Matematica
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na Educacdo Infantil contribui para a interacdo, a construcdo dos conhecimentos de forma
ludica e promove a participacdo efetiva da crianca, estimula a criatividade, e promove 0
trabalho entre os diferentes campos de conhecimentos.

Titulo Jogo de tabuleiro com elementos de RPG “aventura de um livro magico”:
contribuicbes para a educagdo matematica

Autora: AZEVEDO, Kelly de Lima Defesa

Instituigdo proponente: 2017

Universidade Federal de Pernambuco

Resumo:

A dissertacédo traz reflexdes sobre a contribuicdo do jogo de tabuleiro como elementos de
RPG, no Ensino Fundamental. Com o objetivo de identificar adaptacées iniciais do jogo para
0 uso em sala de aula; analisar aspectos da validagdo do jogo durante a vivéncia por
professores dos Anos Iniciais e a sua utilizagdo em uma turma do 4° Ano do Ensino
Fundamental.

Titulo Elaboracéo de livro paradidatico para o Ensino de Probabilidade: o trilhar de
uma proposta para os anos finais do Ensino Fundamental

Autor (a): CIABOTTI, Valéria Defesa

Instituigdo proponente: 2016

Universidade Federal de Goias

Resumo:

O trabalho desenvolveu-se na perspectiva da producdo do livro paradidatico com o titulo
“Jogando na Olimpiada Nacional de Probabilidade”, destacando os aspectos probabilisticos
presentes na Olimpiada. Inspirado em jogos, o livro paradidatico torna um potencial
importante para agregar motivagéo as atividades relacionadas ao ensino da matematica para
alunos do Ensino fundamental anos finais.

Titulo Indicios de apropriacdo dos nexos conceituais da algebra simbolica por
estudantes do Clube de Matematica
Autor (a): OLIVEIRA, Daniela Cristina de Defesa
Instituicdo proponente: 2014

Universidade Federal de Goias
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Resumo:

A pesquisa desenvolveu-se por meio de situacdes desencadeadoras de aprendizagem com 0
objetivo de abordar os nexos conceituais algébricos, propiciando um ambiente favoravel a
aprendizagem cria -se o “Clube de Matematica”. Na busca de compreender o objeto de
pesquisa, a autora desenvolve em campo as situacdes de aprendizagem com alunos do 5° ano
do ensino fundamental. Neste contexto, traga-se reflexdes por meio de manifestacfes orais e
escritas dos estudantes e as suas ac¢oes, durante o processo de ensino e aprendizagem do Clube
de Matematica.

Titulo Aprendizagem, motivacdo e jogos: uma analise a partir da teoria da
autodeterminacao

Autor (a): BATISTA, Karina Defesa

Instituicdo proponente: 2018

Universidade Estadual Paulista

A autora faz uma reflexdo sobre a teoria da autodeterminacao no processo de alfabetizacéo.
Sob  aluz da referida teoria, destaca-se 0 jogo como subsidio para manter o ensino escolar
motivador, ludico e interativo. Diante disso, a pesquisadora analisa o processo de
aprendizagem pelo acompanhamento pedagogico de alunos de 8 a 10 anos, e conclui, 0
notdrio interesse, motivacao, autonomia e consequentemente a superacdo de dificuldades
presentes nas atividades com jogos.

Fonte: A pesquisadora.

Nos trabalhos encontrados, é notado que abordam direta ou indiretamente o uso de
recursos ladicos no ensino da Matematica. Percebe-se que tem havido pouca producédo
cientifica.

Dessa forma, a importancia do estudo € justificada, posto que o ensino da Matematica
traz elementos estimuladores para o conhecimento, despertando no aluno possibilidades de
aprender de forma diferenciada, por meio da ludicidade, dentro do seu contexto social e que
proporcionem um aprendizado real para a préatica cotidiana.

Para tanto, a relevancia da pesquisa se da sob a légica de que o jogo aliado a
intencionalidade do professor e, enquanto metodologia diferenciada para a sala de aula, agrega
estimulo para o ensino da Matemaética, contribuindo diretamente para a superagdo de desafios,
senso critico, raciocinio l6gico. Como consequéncia, permite que os alunos construam suas
proprias ferramentas para a resolucéo de problemas. Portanto, uma possibilidade para incentivar

os alunos a compreenderem o contetido desejado de forma prazerosa, para assim conduzi-los a
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construir o seu proprio conhecimento, ampliando sua capacidade de aprender e ensinar no saber

e fazer matematico por meio da ludicidade.



2 MATEMATICA: UM CONHECIMENTO EM RECONSTRUCAO

Desde muito cedo, a crianca tem contato com situacfes em que a Matematica se faz
presente, como por exemplo situacGes cotidianas como compreender que um copo cheio de
suco possui mais volume que um copo que estd pela metade, ou ainda, escolher entre comer um
bombom ou dois — estabelecendo a nogéo de quantidade. Essas séo habilidades precursoras do
conhecimento matematico. O pesquisador e psicologo Lev Vygotsky traz essa compreensao

quando diz:

[...] o aprendizado das criangas comeca muito antes delas frequentarem a escola.
Qualquer situacdo de aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem
sempre uma historia prévia. Por exemplo, as criangas comecam a estudar aritmética
na escola, mas muito antes elas tiveram alguma experiéncia com quantidades — elas
tiveram que lidar com operagbes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinagéo de
tamanho. Consequentemente, as criangas tém a sua propria aritmética pré-escolar, que
somente psic6logos miopes podem ignorar. (VIGOTSKY, 1989, p. 94-95).

No entanto, ainda que usufruam constantemente de conhecimentos matematicos, ndo
é raro encontrar alunos que digam abertamente que nao gostam da disciplina com frases do tipo:
“a Matematica ndo serve paranada”. Sabe-se que grande parte da vida é regida pela Matematica.
Um exemplo simples é tentar fazer o exercicio de imaginar como seria a vida sem esse
conhecimento. Moura (2006) destaca que tal exercicio nos deixaria pasmos ao imaginar uma
sociedade sem meios de controlar quantidades.

Moura (2006) enfatiza que as grandes evoluc@es regidas pelo homem e fomentadas
pela necessidade, antes pela sobrevivéncia e, hoje, artificialmente, para solucionar situacoes de
relevancia social, o conhecimento matematico na escola e suas razdes para compreendé-lo
devem estar imersos nas necessidades do aluno.

Sendo assim, cabe a reflexdo sobre como a aprendizagem esta sendo proposta nos anos
iniciais do Ensino Fundamental para as criangas que chegam a escola com no¢des matematicas
trazidas do seu dia a dia com a convivéncia familiar. Cabem também, reflexdes sobre os
indicadores que destacam que competéncias matematicas abaixo da média nos anos iniciais da
escolarizacdo tendem a acompanhar o aluno que apresenta defasagem até os anos finais do
Ensino Fundamental.

Nesse sentido, vislumbrar a educacdo integral contextualizada, incluindo a Educacao
Matematica, é fomentar a transformacao da informagdo em conhecimentos significativos e Uteis
ao cotidiano, ou seja, propiciar aos alunos a capacidade de utilizar os conhecimentos adquiridos,

tomando decisbes pertinentes aos desafios vivenciados no seu dia a dia.
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Faz-se importante despertar o interesse e desenvolver o conhecimento matematico no
comeco da escolaridade, contribuindo para auxiliar no raciocinio e na concentracdo, além de
atuar em diferentes etapas do desenvolvimento cognitivo.

E necessario que o professor dos anos iniciais (pedagogo) tenha fundamentagio no
conhecimento da disciplina para trabalhar com o aluno na formacdo do conhecimento
matematico, viabilizando aprendizagens futuras e quebrando as barreiras culturalmente
impostas a disciplina. Ndo se pode esquecer que os curriculos dos cursos de Pedagogia tendem
a destinar carga horaria minima ao ensino da Matematica. Conhecimentos voltados as
metodologias e préaticas que poderiam contribuir no processo de ensino e aprendizagem ficam
limitadas.

As articulagbes que coloquem o aluno no centro, como protagonista, por meio de
praticas ludicas prazerosas, despertando seu espirito investigativo, reduzem as barreiras, além
de fornecerem elementos basicos para a participacdo desses alunos na vida em sociedade.

No contexto atual da escola, sdo necessarias oportunidades para que a crianga aprenda
a Matematica multiplicando habilidades para enfrentar novos problemas e fazer descobertas por
si — 0 que reflete as ideias de Hans Freudenthal, criador dos pilares da Educacdo Matematica
Realistica, baseada na solucdo de problemas reais e partindo de experiéncias cotidianas por
meio de atividades ludicas e desafiadoras. O referido autor destaca que a Matematica deve ser
conectada com a realidade, estar proxima do aluno, ser relevante para a sociedade e ser de valor
para o ser humano (FREUDENTHAL, 1991).

Nesse mesmo esteio de pensamento, de abordagem sobre a Matematica como
conhecimento prético e cotidiano, o pesquisador D’ Ambroésio (1997) defende a disciplina como
algo essencial, assim como a fala, e questiona se haveria uma educacao para falar. Pensar desta
forma remete a uma educacdo, assim como o préprio autor destaca, repetitiva e enfadonha. Isso
nédo é aprender.

Outra preocupacdo constante ao levantar anélises do tema é que 0s anos iniciais da
escolarizacdo constituem a época em que sdo ensinados 0s primeiros conhecimentos
matematicos, com a perspectiva de que o aluno aprenda. Ao lado da lingua materna, esses
conhecimentos sdo considerados os principais componentes do processo de alfabetizacdo e
integram a celebre triade “ler, escrever e contar” —, etapas nas quais as criancas estdo
progredindo no processo de aprendizagem por conviver em um ambiente letrado onde textos,
panfletos, cartazes, jornais, embalagens de produtos e outros, estdo em constante interagdo com
a crianca, colaborando, assim, com essa apropriacdo. A aprendizagem e sua correlagdo com o

contexto social da crianca requerem a vivéncia de diversos textos lidos e escritos.
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As acdes do professor como formas de intervencbes sdo pecas fundamentais nesse
processo e tém a tarefa de atrair e despertar o interesse dos estudantes. Docentes preparados e
conscientes das transformacdes e das diferentes formas de ensino e aprendizagem podem
contribuir para o desenvolvimento do senso critico do aluno, o que demanda formac&o inicial e
continuada do professor.

A reflexdo sobre 0 assunto surgiu da inquietacdo pessoal no que diz respeito ao assunto
aprendizagem matematica; de experiéncias permeadas por dificuldades em compreender a
importancia do conhecimento matematico na vida e na formacéo para a cidadania de estudantes
do ensino fundamental; da experiéncia como professora atuante na Educacdo Baésica,
preocupada com as dificuldades apresentadas pelos alunos; da rejeicdo as praticas arcaicas que
se repetem em salas de aula, causando desinteresse e, por ultimo, da preocupagdo com o
processo de aprendizagem que traz consequéncias sociais de exclusdo,.

Torna-se necessario ponderar sobre a heranca que a pedagogia de cunho tradicional —
gue marcou e ainda acompanha a escola e suas praticas — e o interesse de consolidar o poder da
sociedade burguesa. Era preciso sanar a ignorancia para transformar a sociedade marginalizada
em cidadédos. O objetivo € transmitir conhecimentos e centra-se no professor a figura de ser o
detentor do saber, como destaca Saviani (2013). Essa teoria pedag6gica demonstrou uma forma
de sistematizar a escola:

Como as iniciativas cabiam ao professor, o essencial era contar com um professor
razoavelmente bem preparado. Assim, as escolas eram organizadas na forma de
classes, cada uma contando com um professor que expunha as licBes que os alunos

seguiam atentamente e aplicava os exercicios que os alunos deveriam realizar
disciplinadamente. (SAVIANI, 2013, p. 07).

Disciplina e autoritarismo, caracteristicas do ensino tradicional, sdo de igual modo
facilmente identificados na escola contemporanea, praticas descontextualizadas que priorizam
a memorizacdo. O aluno como individuo passivo e irrelevante no processo de aprendizagem.

N&o se trata de querer mudar a historia, mas, sim, de atribuir significado social ao
conhecimento, para que 0s sujeitos se apropriem e deem sentido pessoal ao processo de
aprendizagem, indo além de aprender cadigos e regras e desenvolvendo meios de transpor esses
aprendizados para a vida cotidiana (MOURA, 2006).

Compreender a aprendizagem matematica como necessaria a vida humana depende de
praticas criativas, dinamicas, problematizadoras, que despertem nos alunos o gosto pela

aprendizagem matematica. Os jogos e a ludicidade sdo tratados aqui como instrumentos
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importantes para este processo. O sujeito € um ser interativo para o qual o conhecimento é

adquirido pelo processo de mediacéo pela troca com o meio fisico, social e cultural.

2.1 CONHECIMENTO MATEMATICO AO ALCANCE DE TODOS

Apesar de o Artigo 205 da Constituicdo Federal de 1988 (BRASIL, 1988) determinar
o direito a educacdo tendo em vista o pleno desenvolvimento dos alunos: do preparo para a
cidadania a qualificacdo para o trabalho, o ensino da Matemética tem se mostrado absolutista
em nosso pais. Nas séries iniciais ndo é diferente, havendo préaticas segregadoras.

Vale destacar as raizes dessa tendéncia no pais, por influéncia dos primeiros
educadores, 0s jesuitas, que exercem o monopdlio da educagdo por um longo periodo. Com o
objetivo de catequizar, fortalecer estruturas de poder, educando por meio da segregacéo,
obediéncia visando a exploracdo de uma classe sobre a outra. Periodo berco da pedagogia
tradicional catolica, situacdes refletidas na forma de ensinar na contemporaneidade (SAVIANI,
2013).

Em face do contexto de que o sistema de ensino brasileiro ocorre em meados do século
XX, com a reforma Francisco Campos (que, em 1931, que conferiu ao ensino brasileiro a
primeira organizagdo nacional), que orientou as primeiras propostas de mudancas no ensino e
aprendizagem da Matematica com o movimento da “Matematica moderna”. J& havia
preocupacOes com as metodologias tradicionais e suas implicagdes no baixo conhecimento dos
alunos. Conforme indicam pesquisas como a Avaliacdo Nacional de Alfabetizagcdo (ANA),
divulgada em 2016, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), 54,4% dos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental, no pais, estdo abaixo do
desempenho adequado concernente a disciplina matematica.

S&o comuns as queixas entre os professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental
sobre o baixo desempenho de alunos em relacdo ao conhecimento matematico. O desinteresse
pelo conteddo € notdrio e sucessivo, repetindo-se turma a turma e ano ap6s ano. Existe a
necessidade de reflexGes sobre o conhecimento do professor sobre contetdo curricular em
questdo, sobre as praticas descontextualizadas, metodologias desinteressantes.

Outra questdo a ser refletida resvala nas avaliagdes tradicionais, de cunho
classificatdrio, nas quais sdo mensurados 0s conhecimentos por meio de notas, distanciando
ainda mais o conhecimento matematico dos alunos.

Para que pensemos o conhecimento matematico na perspectiva do titulo deste capitulo,
consideremos aqui 0 ensino da Matematica em sua perspectiva libertadora, dentro da qual as
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pessoas sdo agentes e transformam o mundo. No entanto, para falar sobre a pratica libertadora,
é preciso lembrar de praticas que reforcam a alienacdo social por meio da educacdo bancéria,
permeada pelo autoritarismo. O aluno nao € visto como construtor do conhecimento, “¢ puro
treino, é pura transferéncia de conteudo, é quase um adestramento, é puro exercicio de
adaptacao para o mundo”, como bem define Paulo Freire (1996, p. 81). Ou seja, com objetivos
intelectuais pobres, essa pratica capacita para atender ao mercado pela méo de obra, negando a
formacédo para a cidadania.

O autor ainda destaca a questdo gerada em torno da opressdo sobre o individuo,
colocando o oprimido em situagdo de dependéncia do usurpador. Em analogia com o
conhecimento matematico, torna-se comum alunos com baixo desempenho no respectivo
conteudo escolar reconhecerem que ndo conseguem apreender e que esse conhecimento nao é
para ele.

No Brasil, a tendéncia tradicional ainda perdura com métodos restritos, aulas
expositivas, curriculos extensos que obrigam a teorizacdo do conteddo em relagdo a pratica,
além de calendario e horérios rigidos, estaticos e inibidores. Assim, aniquila-se a capacidade de
formacdo de um pensamento critico em relacdo ao mundo que cerca este aluno. Essa pode ser
considerada como a problematica que assola geracdes no ensino escolar, contribuindo para o
afastamento do aluno do conhecimento matematico.

Libaneo (1990) caracteriza o ensino tradicional da seguinte forma:

Na escola de tendéncia tradicional, a pedagogia se caracteriza por acentuar o ensino
humanistico, de cultura geral, no qual o aluno é educado para atingir, pelo proprio
esforco, sua plena realizagdo como pessoa. Aos conteldos, os procedimentos
didaticos, a relagdo professor—aluno ndo tem nenhuma relagdo com o cotidiano do
aluno e muito menos com as realidades sociais. E a predominancia da palavra do
professor, das regras impostas, do cultivo exclusivamente intelectual. (LIBANEO,
1990. p. 8).

Apontamentos que levam a repensar as dificuldades dos alunos em seguir o volume de
atividades escolares, tornando o processo de aprendizagem cansativo e desestimulante. As
praticas pedagogicas que ainda permeiam acdes em sala de aula de modo desinteressante,
descontextualizado resultam na alienacdo do conhecimento e podam a autonomia intelectual do
aluno. Reforga-se, dessa forma, a ideia de que o ensino consiste em repassar 0s conhecimentos,
tem-se o professor como aquele que detém o saber, de maneira autoritaria e executam-se
praticas distantes da realidade do aluno, elevando o nimero de reprovacao e a evasdo escolar.

Paulo Freire (1996) aborda o processo educacional como agente transformador.
Trataremos o poder das préaticas e metodologias em sala de aula, destacando a necessidade de
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mudanca em aulas de Matematica, considerando como ato de resisténcia propor o processo de
ensino e aprendizagem gue se contrapde a mecanizacao, ao tédio presente no ambiente escolar,
onde alunos se encontram em total desinteresse e até aversdo ao conhecimento matematico.

Libaneo (1990) destaca os pressupostos da aprendizagem libertadora:

Aprender é um ato de conhecimento da realidade concreta, isto é, da situagdo real
vivida pelo educando, e sé tem sentido se resulta de uma aproximagao critica dessa
realidade. O que é aprendido nao decorre de uma imposi¢cdo ou memorizacdo, mas ao
nivel critico que se chega ao processo de compreensao, reflexdo e critica (LIBANEO,
1990, p. 10).

Pensar o0 ensino de Matematica pelo método tradicional caracteriza-se em opressao,
uma vez que o aluno se encontra destinado a repetir, a memorizar, negando a capacidade de
pensar, refletir, tomar decisbes. Entendemos que deve haver uma mudanga na pratica
pedagoOgica: 0 processo de ensino deve ser repensado e comprometido em despertar
consciéncias criticas e lucidas, essencialmente libertadora. Em outras palavras, conferir ao
aluno instrumentos intelectuais para atuar no mundo criticamente.

Sdo propostas, portanto, relagdes entre conhecimento e cidadania, teoria e pratica,
destacando mudancas no ensino da Matematica, apoiada em pesquisas que remetem a
motivacao por meio da ludicidade do jogo. Essenciais para os processos de desenvolvimento e
aprendizagem e que, de fato, contribuem para construcdes de saberes e potencializam a
aquisicao dos conhecimentos.

Borin (1996), ao observar um grupo de alunos, por um periodo, de forma
sistematizada, constatou que:

O jogo desenvolveu nos alunos o habito de explorar as possibilidades ao acaso, sem a
preocupacao de achar uma formula pronta, sem uma técnica especifica, exatamente
como se inicia a pesquisa. Essa postura foi ressaltada sempre, fazendo com que a
adotassem normalmente nas aulas, em qualquer circunstancia. Os bloqueios que
alguns alunos apresentavam em relagdo a Matematica, a ponto de se sentirem
incapazes de aprendé-la, foram aos poucos sendo eliminados. O sentimento de

autoconfianca foi sendo desenvolvido, pois todos tinham oportunidades, em algumas
situacdes, de se destacar em relacdo aos outros. (BORIN, 1996, p. 26).

Assim, as metodologias que compreendem o aluno como agentes ativos, participativos
estdo diretamente ligadas a aprendizagem, direcionando, mediando e tornando o processo de
construcdo do conhecimento motivador, por meio de atividades que fazem parte de seus
interesses, promovendo situacdes que despertem curiosidade e assim estimule o desejo pelo

conhecer.
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O ensino de Matematica se encontra desafiado a buscar inovagdes nos métodos para
atrair a atencdo, despertando a curiosidade do aluno, destacando a importancia desse
conhecimento para a sociedade. A valorizacdo de métodos que se apoiam na memorizacao
mecénica é, por defini¢do, alienante. A prética de sobrecarregar alunos com contetdo precisa
ser superada.

Ademais, “o educador, que aliena a ignorancia, se mantém sempre em posic¢oes fixas,
invariaveis. Serd sempre o que sabe, enquanto os educandos serdo sempre 0s que ndo sabem. A
rigidez destas posicdes nega a educacdo e o conhecimento como processo de busca” (FREIRE,
1996, p. 34).

Préticas abarcadas em uma constante agdo-reflexdo-agdo, alinhadas a perspectiva
pedagogica libertadora, contribuem para que os saberes sejam apreendidos de forma intencional
com embasamento tedrico. A atividade educacional tem resultados diante da construcdo do
conhecimento e nao pela transferéncia.

E notada a importancia de criar condigbes favoraveis para desenvolver o trabalho

pedagOgico com vistas a possibilitar o avanco do aluno na aprendizagem matematica.

Kishimoto (2000) destaca o reconhecimento dessa metodologia de ensino quando cita
dezenas de tedricos que propGem a utilizacdo do jogo em diversas areas do conhecimento
escolar, conhecimentos que devem ter sentido aos alunos, propondo novos desafios, ou seja,
situacBes-problemas que os coloquem diante da necessidade de tomar decisbes, em um
ambiente de aprendizagem, onde a comunicacdo e a interacdo se fazem presentes. Professor e
aluno envolvem-se, intelectualmente na atividade, e todos ensinam e aprendem.

Nessa perspectiva, ensinar envolve reflexdes sobre os desafios dispostos por meio das
metodologias e recursos adotados, reelaborando os contetdos escolares, fornecendo ao aluno
condicdes de avancar na construcdo do conhecimento, e, assim, em um processo dialégico de
novas oportunidades de aprendizagem.

Os recursos didaticos sdo caracterizados pelos professores como facilitadores, sendo
instrumentos aliados no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, 0s recursos por si so,
ndo garantem a aprendizagem. E preciso planejamento com objetivos bem definidos alinhados
ao ambiente cultural do estudante para que ndo seja mais uma barreira na aprendizagem.
(LORENZATO, 2009).

Sob um prisma otimista, em relagdo ao ensino da Matematica na escola, almejando
rupturas nas praticas alienadoras na perspectiva destacada nas Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacao Basica no Brasil, em Fundamentos, e no que tange a responsabilidade da escola

para com o conhecimento e a preparacéo para o futuro:
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8 4° A educacdo escolar, comprometida com a igualdade do acesso de todos ao
conhecimento e especialmente empenhada em garantir esse acesso aos grupos da
populagdo em desvantagem na sociedade, serda uma educagdo com qualidade social e
contribuird para dirimir as desigualdades historicamente produzidas, assegurando,
assim, 0 ingresso, a permanéncia e o sucesso na escola, com a consequente reducdo
da evasdo, da retencdo e das distor¢cdes de idade/ano/ série. (BRASIL, 2010).

Na sequéncia, analisamos a concepc¢éo Historico-Cultural do aprendizado, por meio de
bases sélidas de autores como Paulo Freire na perspectiva da educacéo libertadora, segundo a
qual a formacéo e a instrucdo privilegiam o ser em sua construcdo social. Compreendemos a
Matematica como produ¢do humana, motivada pela necessidade do contexto historico, presente
em nossas vidas desde o nascimento, constituindo-se em alicerce para construcdo de

conhecimentos cientificos.

2.2 APRENDIZAGEM SOB A PERSPECTIVA HISTORICO-CULTURAL

Partiremos da primicia defendida por Vygotsky de que o ‘“aprendizado humano
pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual as criancas penetram
na vida intelectual daqueles que as cercam” (VYGOTSKY, 1991, p. 100). Dada a importancia
das experiéncias sociais desenvolvidas no processo de interacdo entre os individuos,
considerando o ludico, a brincadeira, 0 jogo pode servir como uma atividade humana que busca
de algum modo assimilar e recriar a experiéncia sociocultural que se propde reflexdes sobre as
praticas escolares.

E indiscutivel que a teoria de aprendizagem de Vygotsky tem bastante influéncia na
educacéo e na qualidade da aprendizagem. Talvez, sendo por isso, muito debatida e citada em
educacdo nas ultimas décadas, estando presente na BNCC, na composicdo dos eixos
estruturantes. O autor compreende o ser humano como um ser constituinte por meio de trocas
entre parceiros sociais, através de processos de interacdo e mediacdo. Uma visdo de
desenvolvimento humano baseada na ideia de um organismo ativo cujo pensamento €
constituido em um ambiente historico e cultural. Nesse entendimento, a crianca reconstroi
internamente uma atividade externa, como resultado de processos interativos que se dao ao
longo do tempo. Tudo que estd no sujeito existe antes no social e, quando é aprendido e
modificado, é devolvido para a sociedade e passa a existir no plano interno ao sujeito. VVyotsky,
0 psicologo russo, que viveu entre 0os anos de 1896 e 1934, produziu trabalhos sobre o
desenvolvimento psicoldgico e aprendizagem (REGO, 2002).
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Vygotsky iniciou suas pesquisas em um contexto em que as vertentes predominantes
eram o inatismo (que pressupde que todo o conhecimento € anterior a experiéncia), e 0
empirismo (que consiste em desprezar a acdo do sujeito sobre o objeto, sendo o sujeito
considerado, conforme explica Giusta (1985), apenas como uma “tabula rasa” ou um
receptaculo vazio).

Na defesa de que fatores bioldgicos, sociais e historicos influenciam na formacao do
homem, mas separadamente ndo determinam a sua constituicdo, Vygotsky afirma que “o
comportamento do homem é formado por peculiaridades das condi¢6es bioldgicas e sociais do
seu crescimento” (VYGOTSKY, 2001, p. 63). Dessa forma, o ser humano é instigado a romper
barreiras importantes em todas as fases para desenvolver-se e isso ndo ocorre de forma isolada.

Por inspiracdo marxista, que concebe como instrumento a atividade laboral do homem,
Vygotsky (1991) concebe as representagcdes mentais, 0 signo, como instrumento do pensamento

e do processo social. Segundo o pesquisador, as fungdes mentais comegam nas funcoes
psicoldgicas inferiores e avancam para as funcdes psicoldgicas superiores por intermédio das
relacBes sociais. A crianca vai aprendendo e se modificando. Salienta-se que as possibilidades
que o ambiente proporciona ao individuo sdo fundamentais para que este se constitua como
sujeito lucido, consciente, capaz, por sua vez de alterar as circunstancias em que vive.

A teoria da aprendizagem preconizada por Vygotsky acredita na relacdo dialética do
sujeito com a historia, com 0 meio e com sua cultura, sendo esses fatores usados por meio das
interacBes sociais para levarem o individuo a uma participacdo ativa no processo de
desenvolvimento, determinando, assim, 0 seu comportamento.

Foi a partir da mediacdo pela linguagem que os estudos de Vygotsky ganharam
notoriedade superando as concepcles vigentes e engajando estudos que se seguem até a
contemporaneidade. Seus experimentos evidenciam que a crianca é um ser social desde o
nascimento. Ele afirma que a crianca, ao balbuciar expressdes espontaneas, vai atribuindo
significados e incorporando-as em seu repertorio de agdes. Um claro exemplo da Teoria
Historico-Cultural é a construgéo da linguagem pela interacéo social.

Em 1991, Vygotsky formulou o que chamaria de “Lei Geral do Desenvolvimento

Cultural” onde enfatiza que

Qualquer fungéo presente no desenvolvimento cultural da crianga aparece duas vezes,
ou em dois planos distintos. Primeiro aparece no plano social, e depois, entdo, no plano
psicolégico. Em principio, aparece entre as pessoas € como uma categoria
interpsicoldgica, para depois aparecer na crianca, cComo uma categoria
intrapsicoldgica. Isso é valido para atencdo voluntaria, a memoria ldgica, a formacéo
de conceitos e o desenvolvimento da vontade. [...] a internalizacdo transforma o
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préprio processo e muda suas estruturas e funcdes. As relagdes sociais ou as relagées
entre as pessoas estdo na origem de todas as funcgdes psiquicas superiores.
(VYGOTSKY, 1991, p. 163).

Toda funcéo psicolodgica interna foi antes uma funcéo social. O autor preocupa-se com
0 papel do discurso nesse processo. Um processo continuo de aquisi¢cBes quantitativas e de
transformacdes qualitativas que se dao no sujeito psicolégico, a partir de suas experiéncias no
contexto das relagdes sociais. A aprendizagem é uma experiéncia social, mediada pela interacdo
entre a linguagem, acdo e interacdo entre os individuos, possibilitando geracdo de novos
conhecimentos.

Nessa perspectiva, potencializar o convivio e criar condi¢cdes favoraveis ao
desenvolvimento das criancas torna-se um aliado no processo de ensino e aprendizagem. A
partir da convivéncia, da troca, da constante interacdo com o outro acontece a constru¢do do
sujeito e o desenvolvimento das estruturas cognitivas.

Destaca-se aqui 0 papel social da escola, pois é nela que a interacdo se intensifica. As
frequéncias de encontros proporcionam variadas e constantes experiéncias diferentes de outras
vivenciadas até entdo, tornando-a um espaco legitimo de construcéo e de compartilhamento de
conhecimentos.

Vygotsky (2001) realiza investigagcOes sobre trés abordagens de aprendizagem e
desenvolvimento. A primeira aponta a Aprendizagem e Desenvolvimento como processos
independentes, constituindo um processo de maturacdo da estrutura bioldgica do sujeito,
segundo as leis naturais. A aprendizagem se apresenta como algo exterior as oportunidades
criadas pelo processo de desenvolvimento. Um claro exemplo dessa teoria é o estudo de Piaget,
que aborda o desenvolvimento do pensamento da crianca de forma completamente
independente do processo de aprendizagem. O pesquisador afirma que a aprendizagem é um
processo em que o individuo adquire conhecimento.

A segunda abordagem néo se baseia no amadurecimento, a crianga, ao aprender, acaba
se desenvolvendo, em um processo sincronizado entre desenvolvimento e aprendizagem. Tem
como base o condicionamento e a aprendizagem como treinamento. Sendo assim, as funcdes
psicoldgicas superiores sdo negligenciadas por essa teoria, visto que a acdo de treinar o
comportamento ndo desenvolve a consciéncia, imaginagdo, cognicdo, atencdo voluntaria,
linguagem social, pensamento, leitura, escrita, etc. Em suma, fungdes fundamentais para a
aprendizagem.

O terceiro grupo de teorias trata de um meio termo entre as abordagens anteriores,

afirmando que ambos estdo parcialmente certos. Pontos importantes foram identificados nessa
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terceira abordagem: um deles é a conciliagdo dos pontos de vista. Por um lado, o
desenvolvimento esta concebido como um processo independente da aprendizagem. Por outro,
a aprendizagem promove uma série de formas de comportamento, que coincidem com o
desenvolvimento. Sendo assim, as faculdades intelectuais atuariam de forma independente e o
desenvolvimento de uma dessas faculdades levaria necessariamente ao desenvolvimento de
outras. Por fim, talvez o elemento mais significativo para o campo pedagogico, a ampliacao do
papel da aprendizagem no desenvolvimento da crianga, remetendo a um antigo problema
pedagogico que é o da disciplina formal.

Insatisfeito com os pontos de vista acima analisados e ciente de que a aprendizagem e
desenvolvimento sdo processos distintos, porém, interligados, Vygotsky (2001) afirma que a
aprendizagem vem antes do desenvolvimento. O autor toma como ponto de partida o fato de
que a aprendizagem da crianga comega muito antes da aprendizagem escolar, ou seja, nao se
inicia do zero. A aprendizagem e o desenvolvimento ndo entram em contato pela primeira vez
na idade escolar, a aprendizagem é a base fundamental para o desenvolvimento.

Concebe-se que o desenvolvimento e aprendizagem sao processos distintos, porém,
articulados entre si. Segundo o autor, o processo referente a aprendizagem precede o
desenvolvimento. Dessa forma, esse procedimento a valoriza. A evolucdo da aquisicdo do
conhecimento ocorre em meio a esse desenvolvimento, por meio da intera¢do que o sujeito tem
com o meio, com base em suas relagdes historicas, culturais e sociais. Logo, desenvolve-se de
fora para dentro, internalizando sua cultura, sua histéria e suas questfes sociais. A partir disso,
se desenvolve, “dando destaque a importancia que a ideia da internalizacdo ocupa no
pensamento de Vygotsky, e concebendo como esquema de regulacéo geral no desenvolvimento
das funcdes psicoldgicas superiores” (MOYSES, 2003, p. 34).

Fica claro que a aprendizagem é um processo que se inicia muito antes de a crianca
frequentar a escola. Imersa na sociedade letrada, ela estd exposta as caracteristicas de utilizagdo
da lingua escrita, que contribuem para o desenvolvimento de nog¢Bes sobre o objeto cultural,
que mantém relacdo direta com aspectos historicos e sociais.

Para Vygostky (2001), a aprendizagem interage com o desenvolvimento, produzindo
sua abertura nas Zonas de Desenvolvimento Proximo, nas quais as interagdes sociais e 0
contexto historico-cultural sdo centrais. Tais teorias tém sido referéncias na explicacdo de
fendmenos educacionais e psicologicos nas Ciéncias Humanas.

No campo da pesquisa em Educagdo e em Psicologia, 0 conceito é bem utilizado e
reconhecido na sociedade cientifica. Utilizaremos a nomenclatura Zona de Desenvolvimento

Proximo, ao invés de proximal, pois, segundo Prestes (2010), o termo “Préximo” é 0 que mais
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se aproxima da traducdo originaria de Vygotsky. A “Zona de Desenvolvimento Préximo”
(ZPD), foi desenvolvida por Vygotsky como parte de uma analise geral do desenvolvimento
infantil. Nao se trata de um conceito principal na teoria do referido autor e é por exceléncia o
dominio psicolégico da constante transformagao.

Vygotsky (2001) salienta que em algumas atividades como, por exemplo, ao brincar,
o individuo tem a troca com o outro e vai se apropriando da cultura, internalizando as realidades
sociais e culturais, o que contribui e possibilita o desenvolvimento. O autor ainda ressalta a
imaginacdo como atributo do brincar, constituindo um processo novo para a crianga. Na escola,
logo é correlacionado a expressdo artistica, desmistificando a ideia de que a imaginacédo e a
criatividade pertencem a poucos.

“A aprendizagem ndo é em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta organizacgao
da aprendizagem da crianga conduz ao desenvolvimento mental, ativa todo um grupo de
processos de desenvolvimento, e esta ativagdo ndo poderia produzir-se sem aprendizagem.”
(VYGOTSKY, 1988, p. 101 apud MOYSES, 2003, p. 35). O tedrico aponta as relacdes
estabelecidas entre aprendizagem e desenvolvimento, a partir de aspectos especificos da idade
escolar. Para o autor, o aprendizado escolar vai introduzir elementos novos no desenvolvimento
da crianca. A aprendizagem é considerada um processo continuo e a educacéo € caracterizada
por saltos qualitativos de um nivel de aprendizagem para outro.

Ha dois tipos de desenvolvimento: o desenvolvimento efetivo da crianga, que se refere
as conquistas que ja foram consolidadas, que ela realiza sozinha. Na perspectiva tradicional, da-
se como certa, a Unica indicacdo possivel do grau de desenvolvimento psicointelectual da
crianca.

Ja no Desenvolvimento Proximo, refere-se ao momento em que a crianga necessita de
um auxilio de outro individuo, tornando-se experiéncias importantes, pois o aprendizado é
mediado através do didlogo, colaboracdo, imitacdo, brincadeiras, jogos. A crianca supera sua
propria condicdo no presente, desafiando seus proprios limites, em uma constante
transformacédo. O Desenvolvimento Proximo hoje por meio da ajuda e cooperagao torna-se o
desenvolvimento efetivo da crianga amanh& (VYGOTSKY, 2001).

O processo de aprendizagem ndo se limita a formar habitos. Ao aprender qualquer
operacdo particular, o aluno adquire a capacidade de constituir estruturas, independentemente
da variagdo da disciplina. Guiada em grande parte pela motivagdo estimulada perante uma
atividade onde existe interagdo com os pares, a pratica pedagogica ¢ fator preponderante para a
aprendizagem. Os alunos motivados e interessados ampliam significativamente a atividade

intelectual, facilitando apropriagdes subsequentes mais complexas.
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Com base em estudos, a pratica pedagogica alinhada a jogos e brincadeiras se torna
importante com esses instrumentos e gera oportunidades para o crescimento intelectual, a partir
da projecdo de habilidades e atitudes que a crian¢a assumirad posteriormente como adulta. “O
bom ensino ¢ aquele que se adianta ao desenvolvimento” (VYGOTSKY, 1988, p. 101 apud
MOYSES, 2003, p. 34). Vygotsky afirma a existéncia de trés caracteristicas presentes em toda
brincadeira: a imaginacao, a imitacdo e a regra. Trata-se de atividades em que a crianca cria
uma relacdo de interacdo, estabelecendo trocas e internalizando conhecimentos. Frente ao
exposto, a Teoria de Desenvolvimento Proximo contradiz exatamente a orientacdo tradicional,
de que o Unico e bom ensino é o que se adianta ao desenvolvimento.

Ao considerarmos que o aprendizado se da por interagdes, a ludicidade é uma grande
aliada para que haja uma atuacdo na ZDP do individuo. A medida em que a crianca interage
com 0s objetos e com outras pessoas, ela constrdi relacbes e aprendizagem, criando condicdes
para que determinados conhecimentos sejam consolidados. Ao se exercitar no plano
imaginativo, configura-se como um ser social e aprende com o outro, criando situacdes,
representando papéis, seguindo regras de conduta de sua cultura, buscando soluc@es, criando
estratégias. O pesquisador russo destaca que a pratica pedagdgica por meio da ludicidade torna-
se mais uma oportunidade de desenvolvimento, de aprender a agir de forma independente,
atuando sobre o meio e sofrendo a influéncia dele. Por conseguinte, fator preponderante no
desenvolvimento do potencial humano.

No tocante ao conhecimento matematico, o pensamento de Vygotsky contribui
originalmente nas praticas sociais e no desenvolvimento das funcdes superiores, que consiste
na interacdo progressiva por um processo que parte do externo para o interno, em relacao direta
entre conteido estudado e realidade — pondo em prética hoje o que vai servir amanha para a
vida, valorizando a heterogeneidade escolar.

Ao aproximar o ensino da Matematica aos estudos de Vygotsky, nota-se que ganhou
relevancia no enfoque Histdrico-Cultural, assim contribuindo para que as metodologias de
ensino de Matematica considerem o aluno como ser ativo e principal agente da aprendizagem.

Nesse cenario, 0 jogo coletivo promove a internalizagdo das realidades sociais e
culturais, possibilita o desenvolvimento e vem se destacando como metodologia significativa
no ensino da Matematica. E por meio da brincadeira que a crianga comega a agir e interagir com
o meio social. E por intermédio do uso de signos que se da o desenvolvimento das fungdes
psiquicas superiores, configurando uma situacéo privilegiada de aprendizagem, situacdo que

promove transformacdes na estrutura basica e mudangas de funcdes que caracterizam

comportamento consciente do homem.
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O grande desafio do conhecimento matematico €é repensar as metodologias de ensino
e dar novo sentido a aprendizagem. Os estudos de Vygotsky e de outros pesquisadores que se
debrucaram em escrever sobre a contribuicdo da interacdo e dos jogos como possibilidades na
construgdo do conhecimento matematico fundamentam a concepcéo sobre a atuacdo docente e,
consequentemente, sobre a pratica pedagdgica.

Os estudos de Vygotsky consideram que a formacdo de conceitos se da a partir de
conceitos espontaneos, aqueles que a crianca aprende no seu dia a dia, adquiridos do contato
com objetos, fatos e fendbmenos, dos quais ela nem sequer tem consciéncia. Também, em
conceitos cientificos que tém como principal condutor os professores, que ao contrario do
espontaneo, se elabora de intencionalidade (MOYSES, 2003, p. 35).

Na concepcdo de que o conhecimento € construido, a escola se torna ambiente
favorével as concepgdes constituintes do conhecimento matematico, sobretudo nos anos iniciais
foco da pesquisa. Com isso, salienta-se neste processo de desenvolvimento o brincar como

possibilidade essencial para crianca.

2.3 ACRIANCA, O BRINCAR E O DESENVOLVIMENTO

Partimos de reflexdes sobre documentos que preveem o brincar como direito garantido
em lei para a crianca. Em 1959, a Declaracdo Universal dos Direitos da Crianca
(ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1959), prevé em seu principio VI, que a crianca
deve desfrutar plenamente de jogos e brincadeiras, os quais deverdo estar dirigidos para
educacdo, sociedade, e as autoridades publicas se esforcardo para promover o exercicio desse
direito.

Na Constituicdo Federal Brasileira (1988) e no Estatuto da Crianga e do Adolescente
(ECA) (BRASIL, 1990), em seu artigo 16, 1é-se que “o direito a liberdade compreende os
aspectos dentre eles: brincar, praticar esportes e divertir-se” (BRASIL, 1988).

E indiscutivel que no brincar a crianca satisfaz seus desejos imediatos, recorrendo a
imaginacdo, processo particularmente humano e a atividade consciente — estruturando fungdes
psicoldgicas superiores (VYGOTSKY, 2008). Levando em consideracao esses aspectos, torna-
se necessario pensar sobre a brincadeira como mediadora do desenvolvimento cognitivo da
crianca e ainda como esse direito tem sido assegurado, sobretudo na escola.

Ainda sob a perspectiva de Vygotsky, a explicacdo acerca da valorosa acdo da relagéo

entre a crianca e o brinquedo:
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é enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. [...]
essencialmente impossivel envolver-se numa situagdo imaginaria, uma vez que isso
seria uma forma nova de comportamento que liberaria a crianca das restri¢des
impostas pelo ambiente imediato (VYGOTSKY, 2008, p. 113).

Os avancos cientificos e tecnoldgicos refletem substancialmente em mudangas de
hébitos e atitudes dos adultos e provocam altera¢Ges no desenvolvimento da crianca. Por muitas
vezes, questionamos como a infancia se transformou nas ultimas décadas, enfatizando a
necessidade de refletir sobre como o contexto social interfere no processo de aquisicdo de
saberes e no progresso no desenvolvimento escolar da crianca.

Nesse sentido, o brinquedo é uma atividade desencadeante de fascinacéo, interesse,
criatividade e autonomia. A crianca entende a motivacdo que da origem ao jogo e sua funcao
substancial no processo de aprendizagem. Por ser uma atividade ludica inerente ao ser humano
e mais latente na infancia, torna-se uma possibilidade de promover o desenvolvimento cognitivo
(VYGOTSKY, 2008).

Na perspectiva historico-cultural, o desenvolvimento humano ocorre diante da
interacdo entre sujeito e o contexto social no qual esta inserido. Ainda sob a teoria vygotskiana,
destaca-se 0 jogo como atributo de situacdes imaginarias, como uma Zona de Desenvolvimento
Proximo (ZDP) ou Zona de Desenvolvimento Imediato (ZDI), pois ocorre uma reproducéo de
situac@es reais, uma reconstrucao interna de uma operacdo externa (VYGOTSKY, 2008).

Nessa linha de raciocinio, implica-se propor desde a mais terna idade, a necessidade
do conhecimento no seu contexto histérico e cultural. Ademais, deve ser despertado o interesse
pelo aprendizado. Pensar a educacdo como meio de desenvolvimento integral € dar significado
a contetdos escolares. 1sso pode acontecer por meio de metodologias que coloquem o aluno
como sujeito ativo no processo de aprendizagem.

No brincar espontaneamente, o significado torna-se o ponto central, a partir da troca
com o objeto, experimentando acdes que a levam a internalizacdo de conceitos. Na brincadeira,
a crianca aprende naturalmente que a vida possui momentos felizes, dolorosos, de vitoria e de
derrotas. Inicia sua compreensdo e preparo para o futuro como adulto e para o convivio social.

Além do efeito na interacdo com outras criancas e do proprio brinquedo, a atividade
brincar no ambiente escolar torna-se focal para construcfes de estruturas mentais autbnomas,
como autoassimilagdo de regras, autoconcentragédo, autodeterminacdo, o que implica rupturas
quanto a alienag¢do. Por meio do objeto brinquedo e da acdo brincar, a crianca interage e
forma/transforma o seu interno (VYGOTSKY, 2008).

Atentar-se para o fato preeminente da brincadeira no desenvolvimento da crianca,
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permite ao adulto, seja a familia, escola e a propria sociedade em geral, facultar meios de
promover e participar da acdo do brincar. Além disso, a brincadeira torna o ambiente
cooperativo favorecendo a interacdo social. VValores morais, como 0 respeito mutuo, séo
evidenciados. Ha espaco para as manifestacGes de criticas que devem ser dirigidas para que
sejam construtivas com o0 objetivo de colaborarem para o crescimento da crianca, como

destacam Smole, Diniz e Candido:

Em situacdo de cooperacdo, entendida aqui como cooperar, operar junto, negociar
para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos-, a obrigacéo
é considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as préprias
conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se da a negociagéo de significados e
que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens. (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2007, p. 13).

Acdes que dificilmente alcancariamos por meio de metodologias tradicionais com o
uso de recursos como quadro e livro didatico apenas sdo alcangados com maior facilidade
mediante a situacdo do jogo, permitindo que o sujeito seja envolvido. Com a necessidade de
refletir, buscar solucdes, estimulando o pensar com mais profundamente.

O jogo se destaca como metodologia no ensino dando novo sentido a aprendizagem.
Na proposta da educacdo de aproximar o conhecimento curricular com o dia a dia do aluno,
tem-se a educacdo para a cidadania, a apreciacdo do conhecimento moderno, impregnado de
ciéncia e tecnologia, como afirma D’ Ambrosio (2011).

Praticas pedagogicas que incluem o jogo possuem justificativa pela aquisicdo do
simbolo, alterando o significado de objetos de situacdes, criando significados que se desenvolve
a funcdo simbdlica, elemento gque garante racionalidade ao ser humano. Ao jogar, a crianca esta
aprendendo a criar simbolos (KISHIMOTO, 2000).

Brincadeira que abre espago natural para a aprendizagem, desenvolvimento de
habilidades e superacdo das dificuldades, potencialidade na imaginagdo, conjecturas e
internalizacdo de regras. O mais simples jogo se transforma imediatamente em relagédo direta
com a vida real, exigindo do participante atencdo, estratégia. Ocorre, ainda, o reforgo do
conhecimento pela capacidade de repeticdo, ndo cansativo e metodico (VYGOTSKY, 2008).

O brinquedo torna-se significativo no que diz respeito ao conteudo logico, que faga
sentido, com a capacidade de mediar a aprendizagem. O professor, ao organizar
antecipadamente materiais, sejam eles livros, slides, revistas, videos, entre outros, precisa
identificar os objetivos que deseja alcancar, ndo esquecendo que este material deve estabelecer

relacbes com o0s conhecimentos prévios e com contexto dos alunos.
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O jogo é mediador da aprendizagem por seu potencial de prontiddo em que o sujeito
se encontra receptivo em receber, compartilhar em liberdade e prazer ao brincar. Utilizar o jogo
na sala de aula significa criar condi¢6es para o ensino e aprendizagem por meio do prazer, pela
acdo intencional, pela acdo ativa e motivadora intrinseca a a¢do de jogar (KISHIMOTO, 2011).

O jogo torna-se um aliado quanto a necessidade de mudanca no processo de ensino e
aprendizagem na perspectiva de que a aprendizagem ultrapasse a barreira do erro, do fracasso,
permitindo que o jogador tome iniciativa, adquira autoconfianca, autonomia, reflita, analise
suas dificuldades, ressignifique, reinvente o processo. O aluno deixa de ser receptor (de estar
inerte no processo) para ser ativo construtivo.

Partindo dessa perspectiva, esse trabalho aprofundou os estudos buscando
compreender a necessidade do brincar para o desenvolvimento fisico, intelectual, emocional e
social da crianga — de acordo com Vygotsky, que considera o brinquedo como fonte de situagdes
permanentes do imaginario e que evoluem para estruturas de mudanca da consciéncia,
permitindo as primeiras manifestacdes de emancipacéo.

Busca-se compreender a relacdo crianca, brincar e desenvolvimento na/da
aprendizagem por meio do jogo no ensino da Matematica, os processos de ensinar e aprender e
sua ruptura com as concepcdes tradicionalistas. A fim de aprofundar a compreensédo do objeto,

discorreremos sobre o0 aspecto ludico no processo de ensino e aprendizagem.
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3 LUDICO: INSTRUMENTO PARA A APRENDIZAGEM

Ao aprofundar sobre a ludicidade, nota-se que h& muitas pesquisas referentes ao
assunto, porém a atividade ladica ainda é vista com desconfianca por parte de professores que
priorizam a instrugéo, a repeticdo e a memorizagdo. Segundo Alves (2001, p. 19), os aspectos
ludicos e educativos sdo mecanismos didaticos associados a motivagdo dos alunos e de real
valor em sala de aula, apesar de serem vistos com certa resisténcia por parte de alguns.

A abordagem do lddico sera na perspectiva de compreender a relacdo dessa préatica
com a possivel constru¢do do conhecimento matematico. Fomos por muito tempo induzidos a
ndo ser ludicos, Santos (2011, p. 57) retoma fatos cotidianos que sdo facilmente vivenciados
como situagdes em que por adultos sdo produzidos em fala como: “chega de brincar, ¢ hora de
estudar” e “a vida ndo ¢ brincadeira”. A ludicidade foi ignorada por ndo ser compreendida em
sua importancia, sendo tratada de forma pejorativa.

Acredita-se que a atividade Iudica ganha notoriedade a partir do momento em que o
adulto percebe a necessidade de encontrar prazer nas atividades laboral, na educacéo, na vida,
promovendo sensacdes de bem-estar, alegria, e sentimentos que motivam enfrentar situac6es
desafiadoras sendo encontradas por meio da ludicidade.

Santos (2011) discorre sobre as atividades ludicas no contexto infantil enfatizando a
necessidade dessas acdes para o desenvolvimento salutar, em todos os aspetos, dos pequenos
“[...] através das atividades ludicas a crianca vai construindo seu vocabulario linguistico e
psicomotor. S80 nestas, e provavelmente somente nestas atividades que a crianga pode ser
espontanea e consequentemente criativa” (SANTOS, 2011 p. 20).

O ladico tem como sindnimo de jogo, brinquedo e brincadeira, destacando o jogo como
meio de estimular a aprendizagem significativa no ensino da matematica, como lembra
Kishimoto (2000, p. 38), “a crianga ¢ um ser em pleno processo de apropriacdo da cultura,
precisando participar dos jogos de uma forma espontanea e criativa”. A educagdo, por meio da
ludicidade, tem significncia para crianca, faz parte de sua cultura e pode agregar fatores que
contribuem para despertar o interesse e a motivacdo em aprender, bem como o desenvolvimento
em seus aspectos fisicos, cognitivos, afetivos, emocional e social, se tornando um parceiro do
professor.

A proposta de integrar 0 jogo ao processo de aprendizagem ndo é uma novidade, como
foi abordado na se¢do que menciona os documentos dos Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1997). No ano em que foram elaborados ja indicavam 0 jogo como importante

recurso pedagogico nas séries iniciais:
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Para criangas pequenas, 0s jogos sdo a¢des que elas repetem sistematicamente, mas
que possuem um sentido funcional (jogos de exercicios), isto é, sdo fontes de
significado e, portanto, possibilitam compreenséo, geram satisfacdo, formam hébitos
que se estruturam num sistema. Essa repeti¢do funcional também deve estar presente
na atividade escolar, pois é importante no sentido de ajudar a crianca a perceber
regularidades. (BRASIL, 1997, p. 35).

Porém, torna-se pertinente levantar a reflexdo dos educadores — professores,
pedagogos — diante do contexto atual em que constantes transformacdes tém refletido na
sociedade, com mudancgas de habitos e atitudes, influenciando no processo de ensino e
aprendizagem e propondo metodologias. Pode-se construir novas perspectivas para 0 processo
em que o interesse constitui um aliado importante na construgdo de conhecimentos. A escola,
nessa perspectiva, transita entre 0 mediar e a constru¢do do conhecimento, considerando a
relacdo que o ludico estabelece no brincar e aprender. Maluf (2008, p. 33) reforca esse
entendimento quando destaca: “imaginando, fantasiando a crianca ira vivenciar desafios,
instigara sua curiosidade, em tudo aprender serd mais criativo”

Configuram-se alternativas para o aluno ir além do que esta proposto. A realidade e o
ludico conduzem & sua autonomia intelectual e sua aprendizagem poderd garantir a

compreensdo do conhecimento matematico:

O desenvolvimento no aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e
construcdo do conhecimento (SANTOS, 2019, p. 12).

O ludico e sua potencialidade como instrumento didatico pedag6gico no ensino da
Matematica é ressaltado no texto da BNCC: o conhecimento matematico é necessario para todos
os alunos da Educacdo Basica, seja por sua grande aplicagdo na sociedade contemporanea, seja
pelas suas potencialidades na formacao de cidad&os criticos, cientes de suas responsabilidades
sociais (BRASIL, 2019).

O conhecimento matematico é essencial ndo apenas por sua aplicabilidade, mas
também por sua potencialidade na formagé&o do cidadé&o critico, autbnomo e ativo na sociedade,
destacando o uso de diversas metodologias que contribuem para se alcangar tais objetivos.
Conforme a BNCC (BRASIL, 2019),

Orienta-se pelo pressuposto o de que a aprendizagem em Matematica esta
intrinsecamente relacionada a compreensdo, ou seja, a apreensao de significados dos
objetos matematicos, sem deixar de lado suas explicages. Os significados desses
objetos resultam das conex8es que os alunos estabelecem e entre eles e os demais
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componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos.
Desse modo, recursos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tem o papel
essencial para a compreensdo e utilizagdo das no¢Ges matematicas. Entretanto, esses
materiais precisam estar integrados a situacdes que levem a reflexdo e a
sistematizacdo, para que se inicie um processo de formalizacdo (BRASIL, 2019, p.
277).

A superacdo de atividades repetitivas, além de deixar o ambiente de sala de aula mais

agradavel e propicio para o ensino, proporciona mais reflexdo e menos memorizacao.

3.1 0 LUDICO E SEUS ADMIRADORES

Vale destacar, que o tema, ganha notoriedade entre pesquisadores que embora néo
adeptos da Teoria Histérico-Cultural. Jean Ovide Decroly (1871-1932) foi médico, educador e
psicologo belga que atribuiu ao jogo o importante destaque como suporte pedagogico, na
medida em que se trata de atividade caracteristica da infancia. E especialmente pelo jogo que a
crianca se diferencia do adulto. O autor destaca o papel do jogo no processo de aprendizagem
quando diz:

O que se deve ainda frisar a propdsito do jogo, € o seu papel de preparacéo a atividade
séria. Ele faz a transicdo entre a atividade instintiva, no sentido restrito, e o trabalho
[...]. em ocupagdes onde o objetivo é cada vez mais consciente, cada vez mais
distanciado e indireto [...]. H& entre o jogo e o trabalho uma gama ininterrupta de
ocupac0es, indo da mais agradavel até a menos agradavel (DECLORY, 2010, p. 35).

O autor destaca 0 jogo como uma atividade na qual a crianca encontra satisfacao,
despertando “instintos antecipativos” que 0s prepara para a intelectualidade, embora a crianga
nédo tenha consciéncia disso. O pesquisador também é responsavel pela criacdo e classificacdo
de uma grande quantidade de jogos educativos e atividades ludicas para a educagdo de criangas.

O valor pedagogico do jogo foi compreendido por educadores, pesquisadores como
John Dewey (1859-1952), que apesar de ser pragmatista valorizou o jogo na aprendizagem e
considerou que os alunos aprendem melhor realizando tarefas associadas aos contedos
ensinados. Atividades manuais como jogos e brincadeiras ganham destaque no curriculo e as
criangas passam a ser estimuladas a experimentar e pensar por si mesmas, gerando intercambio

de pensamentos, bem como situagdes cooperativas.
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Nesse contexto, o autor foi precursor ao elaborar um novo ideal pedagdgico, embasado
na acdo e ndo mais na instrucdo, como era difundido na escola tradicional, dando uma nova
configuracdo as praticas de ensino. Segundo Dewey (1979), o conhecimento consiste na forma
de atividade dirigida que ndo apresenta um fim em si mesma, mas associada a experiéncia. A
aprendizagem, para ser concebida, necessita de meios que a tornem prazerosa. A atividade
ludica passa a ser considerada fator decisivo para o desenvolvimento da crianca e sua
capacidade de pensar.

Destaca-se também a pedagoga e médica italiana Maria Montessori (1870-1952), que
propos reflexbes sobre o respeito ao desenvolvimento da crianga. A pesquisadora dedicou-se a
educacdo das criancas com necessidades educacionais especiais e a construcdo de materiais
pedagdgicos que suscitassem o desenvolvimento sensorial e intelectual. Para a autora, 0 jogo
gera caminhos para que a aprendizagem alcance niveis complexos, gracas a capacidade de
interacdo entre os pares pela liberdade de pensar, de criar estratégias em aprender e liberdade
de agir de forma espontanea. Por meio do jogo, a crianca pode testar hipoteses, explorar sua
capacidade criativa e o raciocinio ldgico.

Jean Piaget (1896-1980), bidlogo, psic6logo e pesquisador do processo de
aprendizagem de cunho cognitivista propde em seus estudos que o conhecimento é construido.
Ele pensa o jogo como fator preponderante no processo de desenvolvimento, sendo assim ele o

analisa acompanhando as estruturas mentais que se dividem em trés etapas:

1. A primeira representacdo do jogo na crianga denominada jogos sensorios motores,
intituladas como jogos de exercicio, periodo em que a crianga comega a explorar 0
mundo.

2. A segunda representacdo defendida por Piaget sdo os jogos simbolicos, que tem
como principal representacdo os jogos de faz de conta, onde oportunizam as
realizacOes das fantasias, fuga das frustragBes, auto expressdo integrando as vivéncias.
3. A terceira representacdo do jogo no desenvolvimento da crianga e o jogo de regras,
para 0 autor as regras comegam a aparecer aos quatro anos de idade e nunca mais
desaparecem. Outro aspecto relevante do jogo é a possibilidade que tem de contribuir
para diminuir com blogqueios na aprendizagem. Ainda segundo o autor, é na atividade
ludica que as criangas compreendem e apropria-se da realidade (PIAGET, 1986 apud
FARIAS; URIBE; GIARETA, 2019, p. 00)

Silva (1998), matematica e pesquisadora, por sua vez, retrata essa vertente relacionada
ao jogo e nos diz que, na situacdo de jogo, a motivacao auxilia no desempenho e no despertar
de atitudes positivas para o processo de aprendizagem. A autora propde que 0 objetivo do jogo
em sala de aula seja 0 de manter os alunos mentalmente ocupados, contribuindo na construcéo

do conhecimento l6gico-matematico.
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Vale apresentar a Matematica de forma lGdica as criancas para que se identifiquem,
possam criar empatia pelos numeros e consigam despertar o raciocinio. Ideia também defendida
por Constance Kamii (1999), psicéloga e pesquisadora, que discorre sobre a aprendizagem
matematica enfatizando que a crian¢a ndo aprende memorizando e nem espera até aos seis anos
para que os humeros sejam introduzidos em sua vida. Ai se encontra a necessidade de um ensino
gue permita autonomia para o desenvolvimento do aprendizado. A autora apresenta argumentos
sobre a reinven¢ao da aritmética pela crianga e aborda sobre o tema: “[...] se encorajarmos a
crianga desenvolverem seus proprios meios de raciocinio em vez de obriga-las a memorizar
regras, que ndo fazem sentidos, elas terdo melhores fundamentos cognitivos e maior confianga”
(KAMII, 1999, p. 32). E destacado o jogo como meio para a construcdo do conhecimento e
fundamentos solidos nas séries iniciais.

Outras areas do conhecimento como a Neurociéncia (area do conhecimento que estuda
profundamente a compreensao do cérebro humano) também tem se dedicado a estudos sobre as
perspectivas do ludico para a aprendizagem. Quando utilizado no contexto escolar, aumenta as
ligacGes entre as células cerebrais, pelo ambiente de motivacdo e interesse que permeia a

atividade ladica, como afirma Metring (2014):

O ludico ainda é a melhor maneira de acessar o cérebro por vérias vias sensoriais, pois
desde muito cedo nosso cérebro gosta de brincar. 1sso vale para criangas, adolescentes
e adultos. Na brincadeira, o sistema limbico permite maiores impressoes de prazer do
prazer do que desprazer. Portanto, ao ludico podemos associar contelldo importantes
para a vida do aprendiz. (METRING, 2014, p. 49).

Pesquisas no campo da Neurociéncia, assim como em Neuroeducagdo, Vvém
entendendo melhor o funcionamento do cérebro, destacando as possibilidades de aprendizagem.
A atividade ludica, como o jogo, impulsiona capacidades como de superar medos, reforgando
uma postura ativa que contribui no desenvolvimento de novas capacidades. Os desafios que se
encontram em tais atividades despertam a curiosidade. O autor afirma que estruturas, como a
amigdala, sdo ativadas diante de situacdes emocionalmente relevantes. Por conseguinte, 0
sistema limbico ativa a secrecdo de dopamina, horménio do contentamento da satisfacdo do
éxito, estimulando a busca por tais sensacdes prazerosas. A Neuroeducacdo propde a
aprendizagem por meio do estimulo neural, uma vez que o ludico possui elementos que
contribuem para o processo. Compartilna desse entendimento a Neuropedagogia (area do
conhecimento que se atém aos estudos de como o cérebro humano aprende e como guarda esse

aprendizado).
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Ja a Psicopedagogia (juncdo de duas areas do conhecimento Psicologia e Pedagogia)
como destaca Bossa (2000), tem como objeto de estudo a aprendizagem humana, como se da o
aprender, suas variacOes e os fatores implicados, como ocorrem as alteraces na aprendizagem
e como preveni-las ou tratd-las. O jogo é bastante utilizado na superacdo de dificuldades de
aprendizagem, com estimulo a integracdo, entre o prazer e a construcdo do pensamento,
auxiliando no processo de assimilacdo e acomodacéo, fatores importantes no desenvolvimento
cognitivo, prosseguindo nessa direcao.

Brenelli (1996) aborda a perspectiva de atividade por meio dos jogos no contexto
psicopedagogico: a aproximacdo do mundo mental da crianca pela analise dos meios, dos
procedimentos utilizados ou construidos durante o jogo. O lidico esta presente no cotidiano das
criancas e, no ambito educacional, contribui para aprendizagem significativa, como também
defende Alves (2001).

Desse modo, ¢ percebida a relevancia do tema ludico nédo s6 para area pedagogica sob
a perspectiva interacionista, mas para outras areas do conhecimento, indicando sua
potencialidade no desenvolvimento humano. Na educagéo, precisa ganhar novos aspectos,
conotacgdes e abordagens dentro de um sentido mais politico e libertador. Assim, entende-se a
educacdo, por meio das atividades ludicas, como um estimulo as rela¢bes cognitivas, afetivas,
sociais, além de propiciar também atitudes de critica e criacdo nos alunos que se envolvem
nesse processo (ALVES, 2001).

E percebida a ampliacio da capacidade de raciocinio, que contribui para estruturas de
atencdo voluntarias, nas quais a percepcdo e memoria estdo presentes. A autora ainda destaca
as atividades ludicas no contexto do ensino da Matematica, por desencadear diversas atitudes
importantes para o0 processo de aprendizagem que aqui ja foram destacadas e ressalta a
utilizacdo do jogo como meio de motivagédo para a aprendizagem.

Buscar no ludico ferramentas para ampliar a acdo pedagogica requer, por parte do

professor, conhecimentos metodoldgicos para planejar, executar e avaliar.

3.20S PA~RAMETROS CURRICULARES NACIONAIS E OS JOGOS COMO MEIO DE
AQUISICAO DO CONHECIMENTO MATEMATICO

Entre 1995 e 1996, professores de instituicbes publicas e privadas, representantes
estaduais e municipais de educacdo de diferentes areas do conhecimento iniciam um processo

de discussdo em ambito nacional. Com o objetivo de orientar praticas pedagogicas,
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direcionando novo sentido a aprendizagem das orientacbes dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs). Ja em 1997, definem orientacGes para a Educacéo.

Entra em cena a importancia da escola e a construcdo dos conhecimentos, no sentido
de uma construcdo dindmica que se opera na interacdo constante entre o saber escolar e 0s
demais saberes, entre o que o aluno aprende na escola e 0 que ele traz para a escola. Os jogos
ganham espaco na orientacdo didatica e seriam um meio de facultar o aprendizado do
conhecimento matematico aos alunos nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

N&o se trata apenas de apresentar conteldos matematicos como formas geométricas,
nlmeros e outros que podem ser parte da concepc¢do de muitos que desconhecem o assunto. A
ideia é oportunizar maior integracdo com o conhecimento. Segundo os PCNs (1997), fazem

parte do conteudo, dividido em blocos, a ser aplicado nos referidos anos:

NUmeros e operagdes — [...] nimeros naturais, nimeros inteiros positivos e negativos,
nimeros racionais (com representacbes fraciondrias e decimais) e ndmeros
irracionais. A medida que se deparar com situagdes-problema — envolvendo adig&o,
subtracdo, multiplicacdo, divisdo, potenciacéo e radiciacdo —, ele ird ampliando seu
conceito de nimero

Geometria e Formas — [...] A Geometria € um campo fértil para se trabalhar com
situacOes-problema e é um tema pelo qual os alunos costumam se interessar
naturalmente. O trabalho com nog¢des geométricas contribui para a aprendizagem de
nimeros e medidas, pois estimula a crianca a observar, perceber semelhangas e
diferencas, identificar regularidades e vice-versa.

Grandezas e Medidas — [...] Este bloco caracteriza-se por sua forte relevancia social,
com evidente carater pratico e utilitario. Na vida em sociedade, as grandezas e as
medidas estdo presentes em quase todas as atividades realizadas. Desse modo,
desempenham papel importante no curriculo, pois mostram claramente ao aluno a
utilidade do conhecimento matematico no cotidiano.

Tratamento da Informagdo — [...] A demanda social é que leva a destacar este tema
como um bloco de contetdo, embora pudesse ser incorporado aos anteriores. A
finalidade do destaque é evidenciar sua importancia, em funcdo de seu uso atual na
sociedade. Integrardo este bloco estudos relativos a nogfes de estatistica, de
probabilidade e de combinatéria. Evidentemente, o que se pretende ndo € o
desenvolvimento de um trabalho baseado na definicdo de termos ou de férmulas
envolvendo tais assuntos (BRASIL, 1997, p. 39-40).

O recurso dos jogos como meio de apresentar e desenvolver os conteddos da disciplina
matematica sdo considerados uma forma de atrair a atengdo do aluno e sua interacdo com o
conteldo. Os PCNs consideram 0s jogos como uma atividade que interfere no aspecto
psicologico, sendo, pois, benéfico 0 seu uso para até mesmo desmistificar as dificuldades da
Matematica diante do aluno. Matemaética ndo € a disciplina com o conteddo mais dificil e
complicado, propicia apenas aos alunos que demonstram maior dedicacdo ao estudo. Pode ser
interessante para toda a classe se a maneira que for conduzido o estudo for agradavel,

estimulante e despertar a curiosidade no assunto. Um dos meios € através dos jogos, como
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afirmam os PCNs (BRASIL, 1997), dedicando cuidado a elaboracéo dos contetdos aos alunos
dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

O documento ainda destaca que nesta etapa do ensino, alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental possuem como caracteristica o interesse em participar de atividades. E
fundamental a atuacdo do docente, socializando as atividades pessoais de abordagem de um
problema, sejam elas semelhantes ou diferentes, incentivando e compartilhando conhecimentos.

O ludico torna-se responsavel por contribuir de forma significativa na formacdo do
individuo, influenciando na formacdo social, cultural, no desenvolvimento cognitivo e, em
particular, na educacdo matematica, como vém destacando inimeras pesquisas e textos na area
da educacéo.

Santos e Cruz (1997, p. 12) afirmam que:

O desenvolvimento no aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara um estado
interior fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicagdo, expressao e
construcédo do conhecimento.

Existe um terreno fértil no processo de ensino e aprendizagem, contrapondo-se a
pratica pedagogica tradicional. O professor surge como mediador na construcdo do
conhecimento, estabelecendo relagdo autbnoma entre educando e aprendizagem.

Tais caracteristicas estdo presentes no jogo, tornando-se assim uma alternativa
metodoldgica no ensino da Matematica. Alves (2001, p. 27) destaca como esse aporte
metodoldgico contribui ndo sé nos aspectos intelectuais, mas nas relagdes humanas, quando
destaca que “a utiliza¢do de atividades ludicas em aulas de matematica, além dos aspectos
cognitivos relevantes para sua aplicacdo, ndo deve ignorar ou menosprezar O aspecto
desencadeado, na aproximacao entre os jogadores bem como na do aluno com o professor.”

Nessa dire¢do, vislumbra-se a escola comprometida com o conhecimento matematico
e exercicio pleno da cidadania. Isso implica contextualizar o ensino, promovendo o0
desenvolvimento do raciocinio 16gico, colocando a crianga como a construtora de habilidades
fortalecendo a confianga na capacidade de enfrentar desafios.

Isso quer dizer que o conhecimento matematico é essencial ndo apenas por sua
aplicabilidade, mas também por sua potencialidade na formacéo do cidad&o critico, autbnomo
e ativo na sociedade, com destaque para o uso de diversas metodologias que contribuem para
que se alcancem tais objetivos.

Atualmente, as criangas apresentam caracteristicas proprias de uma era em constante
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transformacdo. Torna-se, pois, necessario repensar a maneira de trabalhar o conhecimento.
Pensar a educacdo como meio de desenvolvimento integral é dar significado a contetdos
escolares, o que pode acontecer por meio de metodologias que coloquem o aluno como sujeito
ativo no processo de aprendizagem.

O grande desafio da educacéo é colocar em préatica hoje o que vai servir para 0 amanhg,
ja dizia D’ Ambrosio (2011). Segundo o autor, faz-se necessaria a aprecia¢do do conhecimento
moderno, impregnado de ciéncia e tecnologia.

E nesse contexto que o jogo se destaca como metodologia no ensino, dando novo
sentido a aprendizagem: a proposta da educacdo de aproximar o conhecimento curricular ao dia
a dia do aluno — objetivo da educacéo para a cidadania.

A inserc¢do do jogo no ambiente escolar desencadeia fascinacao, interesse, criatividade
e autonomia. Por ser uma atividade ludica, inerente ao ser humano, mais latente na infancia,
torna-se uma possibilidade de promover o desenvolvimento cognitivo.

Além disso, o jogo torna o ambiente cooperativo favorecendo a interacdo social, de

respeito mutuo e critica, como destacam Smole e Mathema:

Em situacdo de cooperacéo, entendida aqui como cooperar, operar junto, negociar
para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos , a obrigacdo
é considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as préprias
conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se da a negociagio de significados e
que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens. (SMOLE; MATHEMA,
2007, p. 110).

Acles que dificilmente alcancariamos por meio de metodologias tradicionais com
recursos como quadro e livro didatico sdo alcangadas com maior facilidade em situacéo de jogo,
permitindo que o sujeito seja envolvido, criando a necessidade de refletir, buscar solucées, ou
seja, pensar mais profundamente.

O jogo, por ser atividade prazerosa, abre espago natural para a aprendizagem e reflexéo
de habilidades e dificuldades. Exige do participante ateng&o estratégia e refor¢a o conhecimento
pela capacidade de repeticdo, sem tornar cansativo e metddico. Diante de curriculos extensos,
por vezes desenvolvidos de forma aligeirados, permeados por metodologias baseadas na
repeticéo.

Reflexbes que levam a repensar sobre as dificuldades das criangas em seguir o volume
de atividades, tornando o processo cansativo e desestimulante. Praticas pedagogicas que ainda
permeiam acdes em sala de aula, influenciando a maneira como a escola tem apresentado o

conhecimento ao seu publico: desinteressante, descontextualizado alienando o conhecimento,
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podando a autonomia intelectual, como destaca Kamii (2001). Ainda segundo a autora, faz-se
necessaria uma reinvencdo da aprendizagem, e esta deve ser feita pelas criancas:
Posso citar trés razfes para a reinvencdo da aritmética por parte das criancas. A
primeira é que o ensino da aritmética ndo esta funcionando atualmente porque a teoria
de aprendizagem dos educadores matematicos tradicionais é erronea. [...] 0 segundo
argumento consiste no fato de que as criangas que reinventam a aritmética tornam-se
mais competentes que criangas com instrucdo tradicional. [...] O terceiro argumento é

gue os procedimentos que as criangas inventam estdo enraizados de forma profunda
em sua intuicdo e na sua maneira natural de pensar (KAMII, 2001, p. 32).

Percebe-se a necessidade de mudanca de foco no processo de ensino e aprendizagem,
partindo da crianga a construcao do conhecimento. O jogo torna-se um aliado, pois permite que
a aprendizagem ultrapasse a barreira do erro, do fracasso, permitindo que o jogador tome
iniciativa, adquira autoconfianca e autonomia, reflita, analise suas dificuldades, ressignifique,
reinvente o processo. O aluno deixa de ser receptor, de estar inerte no processo, para ser ativo
construtivo.

A relevancia do lddico como instrumento didatico pedagdgico no ensino da
Matematica é destacado no texto da BNCC, incentivando o seu uso nas salas de aula deste
grupo. “O conhecimento matematico ¢ necessario para todos os alunos da Educagdo Basica,
seja por sua grande aplicagdo na sociedade contemporanea, [...] suas potencialidades na
formagdo de cidaddos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais” (BRASIL, 2017, p.
807).

Torna-se necessario aprofundar os estudos sobre 0os documentos basilares da educacao,
buscando compreender o processo pedagdgico comprometido com a igualdade do acesso de
todos ao conhecimento e especialmente no que tange a garantia da acessibilidade dos grupos
populacionais pertencentes as classes socioecondmicas menos favorecidas. E necessario
promover meios de dirimir as desvantagens e apresentar uma educacdo com qualidade social,
diminuindo as desigualdades historicamente produzidas, na constante reflexdo sobre como o
jogo pode contribuir como metodologia no ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino

Fundamental.

3.3JOGOS NA SALA DE AULA E SEU PAPEL NA BNCC

A BNCC, como a propria nomenclatura anuncia, prevé um curriculo-base, referente a
conhecimentos essenciais a serem trabalhados nas escolas publicas e privadas de Educacédo
Basica no pais, de modo a garantir o direito a aprendizagem. Prevista na Lei n°® 9394/96, a
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BNCC ocupa-se em direcionar as propostas pedagdgicas, visando uma educacdo para a
formacdo humana integral e para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva
(BRASIL, 2018).

Antes de analisar o documento regulatério como guia de desenvolvimento da préatica
pedagogica, vale destacar as tensdes que permearam o contexto de sua producdo. Esse
documento normativo teve sua primeira versdo em 2015 em meio a um momento politico
conturbado, com uma crescente idealizacdo de apoiadores de perfil conservador. Havia
discussbes sobre a reducdo da maior idade penal e pressdao para o impeachment da entéo
presidenta Dilma Rousseff. Além disso, uma crise econdmica se abateu no pais com reflexo
significativo nas contas publicas e discussdes latentes sobre os papéis de género, um cenario
politico favoravel para apropriar-se de interesses ndo compativeis com os direitos sociais
(BRASIL, 2018).

Desde sua primeira versdo em 2015 até a versao atual, a BNCC vem sendo alvo de
criticas, seja pela abordagem fragmentada do conhecimento, seja pelo carater tradicional do
curriculo, seja pela intervencgdo de interesses de setores privados na constru¢do do documento,
gerando um territorio de dificil acesso aos membros do Conselho Nacional de Educagéo (CNE),
“os reformadores estdo criando um “bunker” para defender as BNCCs e a estratégia da reforma
empresarial, com vistas a colocar a implementacdo da reforma fora do alcance de governos
futuros”. (FREITAS, 2018).

Haja vista os fatos mencionados, tais reflexdes se tornam necessarias, pois, ecoam
diretamente na préatica pedagdgica, tematica amplamente discutida nessa pesquisa, ponto
fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Assim, é proposto relacionar o objeto de
estudo ao documento normativo numa perspectiva reflexiva sobre as competéncias e atentando-
se aos desafios da aplicacdo em sala de aula.

Existe a necessidade da abordagem no campo académico sobre préaticas e metodologias
de ensino que ddo sentido a aprendizagem, com a finalidade de aproximar a educacdo do
conhecimento curricular com o dia a dia do aluno, objetivo este da educacdo para cidadania.

Destaca-se que a BNCC na area de Matematica e suas tecnologias discute a
consolidacdo, a ampliacdo e o aprofundamento das aprendizagens e orienta para as

competéncias a serem desenvolvidas:

1. Reconhecer que a Matemética é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacBes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e ¢ uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnol6gicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.
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2. Desenvolver o raciocinio ldgico, o espirito de investigagdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para
compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras
areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir
e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca
na busca de solucdes.

4. Fazer observaces sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes
nas praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias
e resultados.

6. Enfrentar situagBes-problema em mdltiplos contextos, incluindo-se situacdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar
suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(gréficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia
social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de opinides de individuos e de grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na
busca de solugdes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo
na discusséo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas
e aprendendo com eles (BRASIL, 2019, p. 263).

Nessa perspectiva, o jogo, Trilha Matematica, propbe o desenvolvimento de
competéncias significativas quanto a despertar a investigacdo das informagdes, destacando a
utilizacdo de critérios de selecdo dos dados para alcangar o objetivo da atividade, por meio da
formulacdo de perguntas ou de desafios propostos no percurso do jogo. Como a ac¢do propde
momentos de concentracdo, desperta-se para a reflexdo e analises em diferentes niveis de
complexidade, além de contextualizar e associar a outros conhecimentos.

Destacam-se ainda 0s processos de interacdo, negociacao e constante dialogo com o
grupo; na direcdo do desenvolvimento psicossocial, com convivéncia em diferentes contextos.
Isso possibilita agir com inteligéncia emocional, propondo ac¢des colaborativas entre aluno e
aluno e aluno e professor. Outra competéncia a se destacar no jogo Trilha Matematica € a
possibilidade de aprender com o erro, lidando com ele de forma a ressignificar a frustragéo. Por
ualtimo, ha questdes inerentes a acdo de jogar como desenvolver a capacidade de lideranca de
resolver problemas e propor solugdes.

O jogo Trilha Matematica esta alinhado ao documento, que ressalta que o ensino de
Matematica nas séries iniciais deve retomar as vivéncias cotidianas das criangas com nimeros,
formas e espaco. Sendo assim, sdo destacadas as unidades tematicas para o componente

curricular de Matematica para o terceiro ano do Ensino Fundamental: numeros, algebra,
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geometria, grandezas e medidas, probabilidade e estatistica alinhados ao compromisso com o

letramento matematico, como ressalta o documento.

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do letramento
matematico, definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar,
comunicar e argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de
conjecturas, a formulag&o e a resolugo de problemas em uma variedade de contextos,
utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o
letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que 0s conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensao e a atuagdo no mundo e perceber
o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que favorece o
desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimula a investigacdo e pode ser
prazeroso (fruicdo) (BRASIL, 2019, p. 266).

As orientacdes da BNCC, assim como o Documento Curricular para Goiés (DC-GO)
para o ensino de Matematica nas séries iniciais, tém o objetivo de preparar o aluno para a vida
adulta. O DC-GO foi elaborado por profissionais atuantes na educacao e pesquisadores do
Estado de Goias com o papel fundamental de destacar as diversidades culturais da regido,
aproximando os conteidos escolares da vida do aluno. Diante de uma perspectiva freiriana,
promovendo a conscientizacao e a leitura de mundo.

Tendo em vista que os documentos acima sdo complementares, destaca-se em ambos
a unidade temética numeros, com o desenvolvimento de habilidades referentes ao pensamento
numeérico por meio de resolucdo de problemas com nimeros naturais e nUmeros racionais.

Em Algebra, a escrita e 0 pensamento algébrico sdo desenvolvidos estabelecendo-se
generalizacOes e analise da interdependéncia de grandezas e a resolugdo de problemas por meio
de equacdes ou inequagdes.

Na Geometria, estuda-se posicionamento e deslocamento no espaco, forma e relacGes
entre elementos de figuras planas e espaciais, desenvolvendo o pensamento geométrico. E
esperado que os alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental identifiquem e estabelecam
pontos de referéncias e o deslocamento de objetos, construa representacfes de espacos
conhecidos e estime distancias.

Ja em grandezas e medidas, a BNCC propGe para o quarto ano do Ensino Fundamental
a consolidacdo e ampliacdo da nocdo de numeros, nogdes geométricas, construcdo do
pensamento algébrico, resolvendo situagdes cotidianas que envolvem grandezas como massa,
tempo, temperatura, area e capacidades de volume.

A unidade de Probabilidade e Estatistica aborda conceitos, fatos e procedimentos
presentes em situagdes-problemas contidos no dia a dia do aluno. Em probabilidade, o proposito

é de promover a compreensao de que nem todos os fendmenos sdo deterministicos, destacando-
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se 0 uso das tecnologias como recursos nesse processo. Na Estatistica, a orientacédo é iniciar
com a coleta de dados de pesquisas de interesse dos pequenos, pois a pesquisa ajuda a
compreender o papel da Estatistica no cotidiano do aluno.

O jogo Trilha Matematica visa por meio dos desafios contidos no percurso, abordar os
conhecimentos necessarios destacados na BNCC e, assim, contribuir para o processo de
aprendizagem. Vale destacar as questdes norteadoras dispostas nos desafios 1 e 2 do jogo, que

buscam auxiliar na construcao das seguintes habilidades:

1. Explorar a contagem e sequéncia;

2. Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adigdo, subtragio,
multiplicacdo e diviséo utilizando estratégias diversas, como calculo, célculo mental
e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado;

3. Ler e registrar medidas e intervalos de tempo em horas, minutos e segundos em
situacdes relacionadas ao seu cotidiano, como informar os horarios de inicio e término
de realizagdo de uma tarefa e sua duragéo;

4. Compreender noc¢des de cidadania, sustentabilidade e pensamento critico.

E o objetivo principal do jogo aplicar préticas e atividades que envolvam as quatro
operacdes, Vviabilizando ao aluno vivéncias que possibilitem o desenvolvimento na
aprendizagem matemaética e relacionando-a com a vida social do aluno numa perspectiva
interdisciplinar e alinhada a proposta da BNCC.

Diante do exposto, acredita-se que 0 jogo segue como mediador de motivacdo na
construcdo da aprendizagem matematica e compreensdo do mundo que o cerca, fortalece a
oportunidade de desenvolver as competéncias e habilidades previstas no curriculo, por meio da
intervencdo, além de contribuir para formacéao para cidadania.

Além disso, as discussdes sobre a BNCC em ambito nacional e regional devem estar
presentes para aproximacao com a realidade da educacdo brasileira, na perspectiva de assim se
aproximar do ideario progressista, no qual o aluno é sujeito ativo na construcdo do

conhecimento.

3.4 PEDAGOGO: UMA REFLEXAO SOBRE O PROCESSO FORMATIVO

Para falar de ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, é preciso
refletir sobre a formagéo do pedagogo. E sabido que esse profissional possui formacdo ampla
em uma perspectiva polivalente, devendo dominar componentes curriculares, bem como

possuir conhecimentos relativos a administracdo, planejamento, inspecdo, supervisdo e



58

orientacdo educacional para educacdo basica (BRASIL, 1996). O Parecer n° 5/2005 do CNE/CP
atesta que:
O curso de Pedagogia destina-se a formacéo de professores para exercer funcbes de
magistério na Educagdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental, nos
Cursos de Ensino Médio, na modalidade Normal, de Educacao Profissional na area de

Servigos e apoio escolar e em outras areas nas quais sejam previstos conhecimentos
pedagdgicos. (BRASIL, 2005).

Nota-se que o campo de atuagdo do pedagogo, que passa a atuar em diferentes
contextos, depende de uma formacdo que perpasse por conhecimentos sobre a educacao de
forma integral. Ressalta-se a importancia do curriculo no curso de Pedagogia, além de reflexdes
sobre o processo formativo desses profissionais.

O curso surge junto a Faculdade Nacional de Filosofia, Ciéncias e Letras e Educacéo,
em 1939, para atender a necessidade de formacéo docente em nivel superior para 0s anos iniciais
do Ensino Fundamental, que era ocupada pelo profissional de nivel técnico denominado Curso
Normal/Magistério. A formacéo do pedagogo foi marcada inicialmente pela fragmentacao entre
bacharelado, que possuia a formacao voltada para a atuacado técnica e licenciatura, que formava
para atuacdo nas escolas normais e secundarias.

A Reforma Universitaria em 1968, momento em que mudangas comecaram a ser feitas
na estrutura do curso, como a que foi realizada através da implementacdo da Lei 5.540/1968,
direcionou a formacdo do pedagogo para a docéncia. Visando a romper com a dicotomia que
permeava 0 curso, a Resolucdo do CNE, de 15 de maio de 2006, caracteriza 0 campo
profissional na educacdo em ambientes escolares na atuacdo na Educacdo Infantil e séries
iniciais do Ensino Fundamental, e em ambientes ndo escolares, em atuagdo em museus, meios
de comunicacdo, hospitais, entre outros. Como destaca a comissdo de especialistas de Ensino
de Pedagogia na Portaria MEC 641/97:

O campo de atuacdo profissional do pedagogo vem se definindo em vérias esferas. 1.
a escola de 1° e 2° graus. O curso de Pedagogia, com todas suas contradi¢Bes, tem
preparado, a nivel superior, este profissional para atuar nas séries iniciais, educagao
infantil e educacdo especial e ainda para desempenhar as tarefas de coordenagéo
pedagdgica, supervisdo e administragdo escolar. 2. fora da escola, em projetos e
instituicdes educativas (ONGs, conselhos tutelares, postos de salde, igrejas,
penitencidrias, hospitais) ou em agdes coletivas e culturais com jovens, meninos de
rua, idosos, mulheres, negros, etc. Além desses campos, configuram-se outros para a
atuacdo do pedagogo, como os da avaliacdo de sistemas, projetos e programas
educacionais, comunicacBes de massa, informética, entre outros. A énfase na
formacdo do professor pesquisador e da introducdo da pesquisa e da investigagdo
como componente curricular presente em inimeros cursos de Pedagogia das vérias
universidades oferece condicgdes, ainda, para o aprofundamento dos estudos a nivel de
pos-graduacdo, contribuindo para a geragdo e construgdo de conhecimento na area
educacional (BRASIL, 1997, p. 4).
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E destacada a formac&o do Pedagogo para atender as necessidades da sociedade atual
no que tange aos saberes e ao processo de ensino e aprendizado nas etapas iniciais do Ensino
Fundamental. Assim, a formag&o desses profissionais prevé conhecimentos para atuar como
operador do ensino de “Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia, Artes,
Educacéo Fisica, de forma interdisciplinar e adequada as diferentes fases do desenvolvimento
humano, principalmente das criangas” (BRASIL, 2005).

Permanentemente, criticas sdo direcionadas a formacdo do pedagogo, sobretudo para
0 ensino da Matematica, curriculo e capacitacdo. Faz-se necessario destacar o quanto a oferta
do curso nos ultimos anos foi voltada a atender interesses de institui¢cdes de cunho privado, com
propostas de formacdo aligeiradas, carga horaria reduzida. Formam-se profissionais com
saberes fragmentados e conhecimentos deixam de ser desenvolvidos. Como resultado, tém-se
praticas desconectadas e uma educacao bancaria.

Como se V&, os contetdos sdo dados, transferidos, negando qualquer oportunidade de
pensar criticamente. As legislagdes para formacéo de professores deixam brechas para antigos
problemas: professores ancorados em praticas conteudistas tornam o aprendizado
desinteressante.

Ao contrario disso, experiéncias e reflexdes construidas na fase da graduacéo do curso
universitario, fundamentadas nos conhecimentos cientificos e no contexto real do académico,
preocupam-se com uma formacao de professores comprometida com a educacéo idealizada nos
documentos oficiais e na perspectiva de educacdo democréatica. Deve-se ensinar para além do
espaco da sala de aula, na proposta do conhecimento em movimento, ensinando para a vida
(HOOKS, 2013). E necessério pautar a formac&o do pedagogo na conscientizagio do seu papel

de transformador da sociedade.



4 PERCURSO METODOLOGICO

O trabalho cientifico deve apresentar o método que melhor se adeque para a explicagédo
dos fendmenos investigados. Nesse estudo, seria essencial explicar 0 “estudo de caso” de modo
a atingir os objetivos propostos. Para Gil (1999), tal abordagem permite que o pesquisador tenha
acesso a uma diversidade maior de informac6es que Ihe propicie criar inferéncias sobre o tema.

Para desenvolver esse estudo, foram adotados critérios metodologicos que guiaram a
pesquisa bibliogréafica. Houve a necessidade de dedicacdo a leitura e revisdo sistematica da
literatura disponivel como livros, artigos, teses, dissertacdes, resumo de livros e periddicos, que

contribuiram para a estruturacao, analises e préaticas que foram desenvolvidas. Além da
investigacdo nos documentos oficiais que regulamentam a educacdo no Brasil.

A pesquisa bibliografica se desenvolveu a partir de referenciais em didlogo com alguns
autores da area, dentre eles: Vygotsky (1998), Freire (1996), Borin (1996), Kishimoto (2000),
D’ Ambrosio (1997), entre outros, que discorrem sobre a teméatica em questao.

Severino (2016) ressalta que a pesquisa bibliogréafica é importante porque permite o
estudo de registros de pesquisas ja realizadas anteriormente como documentos impressos,
livros, artigos e teses. Além disso, utilizar-se de dados ou categorias ja trabalhadas por demais
pesquisadores sobre os temas afins possibilita que se trabalhe a partir do que ja é conhecido

sobre o objeto.

4.1 NATUREZA DA PESQUISA

A abordagem da pesquisa é historico-dialética, que permite aos estudos acerca de temas
referentes a educacdo um melhor resultado ao que se pretende investigar, visto que a educacao
€ um processo inserido em um contexto histérico de uma sociedade, em constantes
transformacdes, havendo relevancia em observar os resultados que foram apresentados por meio
dessas modificacgOes e que interferiram na realidade (FIORENTINI; LORENZATO, 2009).

A modalidade da pesquisa, segundo os objetivos da investigacédo, caracteriza-se como
descritiva. Por seu carater descritivo, é viavel ao presente estudo, ja que permite ao pesquisador
esquadrinhar o assunto pretendido por meio de informacdes de uma realidade distinta, com sua
observacao, buscando apoio nas fontes primarias e secundarias, sem sua intervencéo. Permite

ainda a aplicacéo de testes, conforme Fiorentini e Lorenzato (2009).
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De acordo com o processo de coleta de dados, a modalidade dessa pesquisa €
naturalista. Com o trabalho de campo, descrito no capitulo 5 desta investigacao, foi possivel
observar as etapas propostas e coletar diretamente dos participantes as informacdes essenciais
as respostas relevantes a compreensdo das questdes-problemas levantadas (FIORENTINI;
LORENZATO, 2009).

No corpo da dissertacdo, é presente, conforme a modalidade da pesquisa diante dos
objetivos propostos, um carater exploratorio diagnostico, visto que o pesquisador, perante a
problemaética, realizou previamente um jogo.

Desse modo, Fiorentini (2009 apud FARIAS; URIBE; GIARETA, 2019, p. 4), afirma
que “a vinculacdo das relacbes teorico-praticas mediadas pela complexidade politico-
pedagogica, na formacao do professor, nos aproxima das categorias saber e conhecimento”.

Dialogando com a pesquisa bibliografica, foi desenvolvida a pesquisa de campo, que
tem como objeto e fonte de estudos o meio ou o ambiente. A coleta de dados acontece em
condicdes naturais em que os fenémenos ocorrem. A pesquisa de campo permite a articulacédo
entre leitura tedrica e realidade, proporcionando o desenvolvimento do Produto Educacional, o
jogo “Trilha Matematica”, como destaca Severino (2017),

[...] a ciéncia, como modalidade de conhecimento, sé se processa como resultado de
articulacdo do légico com o real, do teérico com o empirico [...] sé a teoria pode
caracterizar como cientifico os dados empiricos. Mas, em compensagdo, ela sé gera
ciéncia se estiver articulando dados empiricos. (SEVERINO, 2017, p. 135).

O trabalho ndo se reduz a um levantamento e exposicdo de fatos ou uma colecédo de
dados. A constituicdo do material de estudo se da pela perspectiva da pesquisa-acdo e/ ou
pesquisa colaborativa, caracterizada pela interacdo entre pesquisador e objeto de estudo.
Fiorentini (2004) ressalta que a pesquisa-acéo € um lugar de observacao e atuacdo centrada na
reflexdo-acdo, apresentando-se como libertadora e transformadora, provocando mudangas de
significados. Ou seja, observam-se, compreendem-se e mudam-se as dire¢Oes, a partir de
praticas que contribuam para a liberdade de acéo e de aprendizagem entre os participantes.

Ademais, “a pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas
pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos” (TRIPP,
2005, p. 445).



62

Na pesquisa educacional visando a compreender os fatos, buscam-se explicacfes com
base na reconstrucdo da realidade, nos conhecimentos e significados construidos. Freire (1996)

lembra da importancia da pesquisa na educacao quando diz que:

Né&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino [...] enquanto ensino continuo
buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me
indago. Pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me
educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conhe¢o e comunicar ou anunciar a
novidade. (FREIRE, 1996, p. 32).

Na perspectiva de compreender melhor o tema, verificaram-se producfes académicas
publicadas no banco de dados Portal BDTD acerca do ladico e do jogo no ensino da Matematica
nas séries iniciais, no periodo de 2000 a 2019.

As buscas foram iniciadas em 16 de dezembro de 2019, no Portal BDTD pelo tema:
“Jogos no ensino da Matematica nas séries iniciais”. Foram encontradas trés produgdes. O
resultado encontrado foi 16 dissertacbes, porém, apos analise, apenas 7 contemplavam o

objetivo da busca.

4.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

Esse estudo tem como objetivo a construcao e aplicacdo do jogo como metodologia do
processo de ensino e aprendizagem, promovendo reflexdes sobre o ensino da Matematica nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O jogo, como recurso ltdico, contribui na construgéo do
conhecimento matematico, mediado pela motivacao, interesse, confianca, superacao.

Com o intuito de unirmos teoria e préatica, a constru¢do do Produto Educacional —
Trilha Matematica — alinha-se a fundamentacéo tedrica aqui apresentada e a realidade do grupo
de estudantes participantes. O objetivo foi destacar a ludicidade e 0s jogos como elementos
metodoldgicos no ensino de Matematica nas séries iniciais, buscando enfatizar carater
participativo, impulso democréatico e contribuir para mudanga social. Seguindo a metodologia
da pesquisa-acdo, de forma a contribuir para acdes e transformacdes de situages dentro da
propria escola.

O eixo principal do projeto fundamenta-se em discutir e destacar a importancia do
recurso ladico no despertar do interesse, curiosidade, criatividade — eixos norteadores do
processo de ensino e aprendizagem. Em observancia aos eixos tematicos, temas e habilidades a

serem desenvolvidas no 4° ano do Ensino Fundamental, segundo a BNCC. S&o eles:
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correspondéncia — comparacao/classificacdo/sequéncia; indicador de quantidade — medidas e
grandezas/sequéncias orais numéricas; operagdes — adigdo/subtracdo/multiplicacdo e diviséo;
espaco e forma.

A Matematica, pelos fundamentos da BNCC, é vista como essencial para o
desenvolvimento integral do aluno. A disciplina é apoiada na LDB, que indica que a educacao
escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social, na perspectiva do pleno

desenvolvimento do educando, seu preparo para a cidadania.

4.3 PROCEDIMENTOS

O campo para o estudo em questdo foi uma escola municipal, situada na regido Oeste
do municipio de Goiania. O grupo participante foram alunos do 4° ano do Ensino Fundamental.
Voltada na primicia anunciada, de compreender como o conhecimento matematico tem sido
apresentado as criancas, houve um movimento continuo da observacdo da realidade. O
planejamento, juntamente com o estudo tedrico, a construcdo dos instrumentos de coleta de
dados, a reflexdo sobre esses dados e a construcéo do jogo Trilha Matematica.

Decorreu um més desde o primeiro contato até o dia da finalizacdo, com encontros
semanais direcionados a abordagem matematica por meio do jogo, com a perspectiva de abordar
as quatro operagdes, com atencao ao contexto social das criangas participantes.

Com 4 horas, periodo dividido em dois encontros, a coleta de dados foi desenvolvida
com apoio dos instrumentos tais como a entrevista semiestruturada, seguida da atividade
diagnostica. Posteriormente, a observacao e registro no diario de campo e analise das respostas
ao questionario.

O objetivo geral é facultar meios de desenvolver o ensino e aprendizagem do
conhecimento matematico, analisando a potencialidade do instrumento jogo nas aulas dos anos
iniciais do Ensino fundamental, verificando como € a relagéo da crianca perante 0 momento do
jogo aliado as suas regras, que exigirdo respostas oriundas do aprendizado de conceitos
matematicos. Seguem abaixo as etapas correspondentes aos dois encontros e coletas de dados:

A entrevista semiestruturada referente a Etapa 1 (120 minutos de aula) foi realizada
da seguinte maneira: no primeiro momento, foi realizada a referida entrevista com os
participantes do jogo por meio do recurso de audio-gravacdo. O intuito era verificar as
experiéncias vivenciadas no processo de aprendizagem da Matematica, bem como investigar o

perfil do jogador e suas intera¢cfes com 0s jogos. A entrevista é um instrumento que contribui
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para obtencdo mais direta e imediata em pesquisas que envolvem criangas, como destaca
Lorenzato (2009, p. 120): “Ia € particularmente vantajosa com pessoas de pouca instrucédo e que
possuem dificuldades em se expressar por escrito”.

No segundo momento, foi desenvolvida atividade diagndstica relacionada ao contetdo
das quatro operacOes béasicas da Matematica (adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacdo) e
sequéncia numerica —, disponivel no Anexo 1) com o proposito de aferir os conhecimentos
matematicos dos participantes em relagdo aos conteidos a serem explorados na atividade com
0 jogo.

No terceiro momento, foi hora de jogar, e, consequentemente, o0 momento da
pesquisadora de observar (ver, ouvir e examinar) 0s participantes durante a pratica, que foi
descrito pela pesquisadora por meio do didrio de campo. Diante do tempo planejado, foram
propostas ao menos duas intervencdes na perspectiva de promover discursos diferentes para 0s
procedimentos de célculo. Os participantes deveriam apresentar a forma como pensaram e
resolveram o desafio, refletindo sobre as diferentes formas de se chegar a solugdo. “E no
processo de intervencdo, que o sujeito tem oportunidade de constatar os erros ou lacunas,
favorecendo a tomada de consciéncia que € necessaria para constru¢do de novas estratégias”
(BRENELLI, 1996, p. 36).

Frente as dificuldades em resolver os desafios, tais intervencbes sdo consideradas
como mais uma oportunidade de construir e/ou reforcar conceitos e possibilitando trocas como
destaca a autora: “o principal objetivo da intervengdo ¢ possibilitar trocas que desafiam o
raciocinio de um sujeito” (BRENELLI, 1996, p. 36).

Com relacdo a Etapa 2 (120 minutos de aula), no 1° momento, relembramos as regras
e 0s objetivos da atividade. Em seguida, propde-se a instigar os participantes a refletir sobre
situacOes de jogo. Com questionamentos como: quem inicia sempre vence a partida? Quem
responde mais desafios tém maior chance de vencer o jogo? Qual é a melhor estratégia para
cruzar a linha de chegada? Na intencdo de que construam conjecturas e pensem
estrategicamente durante a partida.

No 2° momento, ap0s essas a¢les, passamos, entdo, para a pratica do jogo. Foram 80
minutos de imersdo, momentos permeados por praticas de ensino e aprendizagem guiadas por
meio de metodologia ativa — o0 aluno é o protagonista, ele define os passos que tomara seguindo
regras que foram estabelecidas para o jogo, porém com total autonomia. Os sujeitos da pesquisa
sdo convidados a interagir com o jogo, solucionando os desafios propostos.

A crianca é capaz de construir o saber, contrapondo a dialética da educacao bancaria,

nas quais as praticas do ensino da Matematica permanecem em longo prazo. A pesquisa foi
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marcada pela intencionalidade de propor o jogo como importante recurso metodolégico no
ensino e aprendizagem da Matematica. A observacdo forneceu detalhes ao pesquisador e
baseou-se na descricdo do objeto de estudo e, a cada momento da presente pratica, com
intervencOes sempre que necessario. A meta era a superacdo das dificuldades e na criagdo de
novas estratégias de aprendizagem.

No 3° momento, prosseguindo para a finalizacdo da atividade, houve a aplicacdo do
questionario, contendo cinco pontos a serem respondidos e que serviriam de pontos de reflex@o
para a pesquisadora. A anélise da atividade desenvolvida contribui para a obtengdo de dados,
na perspectiva de abarcar a triade acao-reflexdo-acéo — disponivel no Anexo 1

A avaliacdo acontece durante o processo, por meio de recursos pré e pds-pratica, com
0 objetivo de investigar o trajeto percorrido pelo participante na atividade proposta com o
auxilio dos instrumentos, entrevista, atividade diagnostica, observacdo e questionario,
construindo reflexdes a respeito da aprendizagem. A proposta é contribuir qualitativamente no
conhecimento matematico dos alunos por meio do jogo pelo conteddo trabalhado em sala, bem
como o desenvolvimento de novas habilidades no decorrer das atividades propostas.

Diante desse cenario e do desafio de despertar o interesse e motivar aprendizagens
sustentadas na compreensao de que, para 0 ensino, € necessario criar condi¢cdes adequadas de
realizacOes e intervencdes, com vistas a possibilitar o avango do aluno na aprendizagem
matematica, o0 jogo se torna um valioso mediador, visto como exercicio que se caracteriza pelo
prazer e por trazer significado ao contetdo. O jogo avaliado por autores e pesquisadores que
aqui foram citados reafirmam a Matemética como producao humana que esta presente em nossa
vida desde o nascimento, ocupando uma posic¢do privilegiada na formacdo do individuo e se
constituindo em um importante alicerce para a construcdo do conhecimento cientifico. A
disciplina deve ser conduzida no processo de ensino e aprendizagem de modo prazeroso,
demonstrando ao aluno sua capacidade de conduzir a aquisicdo desse saber e utiliza-lo no seu
dia a dia, retirando estigmas acerca das dificuldades.

PropGe-se 0 jogo como objeto de mediagéo desse conhecimento com a realidade do
aluno, destacando os desafios contidos nos jogos de tabuleiro como situa¢es que demandam
refletir, analisar, criar estratégias e respeitar as regras. Sendo assim, o ambiente escolar mostra-
se propicio ao desenvolvimento da criatividade, autonomia e producdo de novos conhecimentos

matematicos.



5 TRILHA MATEMATICA

O Produto Educacional dessa pesquisa tem a finalidade de propor o jogo como
elemento importante para a metodologia de ensino. Um dos caminhos para a aprendizagem
matematica para desencadear no aluno a apropriacéo do raciocinio légico por meio de situacdes
reais e de formulacéo e reformulacdo de hipoteses. Espera-se o desenvolvimento das multiplas
formas de comunicacdo, expresséo e de criacdo para compreensdao do ambiente natural e social.
Outrossim, de prazer, diversdo, fortalecimento de vinculos. Como resultado, a autonomia moral
e intelectual, derivadas de vivéncias ludicas.

Kishimoto (2000, p. 42) ressalta o papel do jogo no processo de aprendizagem: “o jogo
na educacao tem carater de material de ensino quando considerado promotor da aprendizagem”.
A crianca que vivencia situacBes de jogo desenvolve estruturas l6gicas. A Psicologia do
Desenvolvimento também ressalta a importancia da brincadeira e do jogo no desenvolvimento
das fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no processo de desenvolvimento
infantil. De forma anéloga as concepcles sociointeracionistas, que defendem que o jogo de
regras contribui para o desenvolvimento das estruturas cognitivas.

Na perspectiva de Vygotsky, precursor em destacar a participacdo dos alunos como
sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem, a metodologia dos jogos matematicos se
mostra favoravel a esse contexto. A proposta do Produto Educacional é apresentar o
aprendizado ao educando de forma leve e descontraida por meio do jogo, que passa a ser
considerado recurso didatico, por contribuir no processo de aprendizagem. Kishimoto (2000, p.
40) destaca o jogo como “recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa”. Por ser
elemento ladico, muito contribui na familiarizacdo e apropriacdo da linguagem matematica,
incluindo-as em préticas que possibilitem o conhecimento nessa area do ensino.

E possivel que o jogo proporcione um ambiente favoravel, motivador ao interesse da
crianca, ndo apenas pelos objetos que o constituem, mas também pelos desafios das regras
impostas por uma situagdo imaginaria considerada como um meio ao desenvolvimento do
pensamento abstrato.

Borin (1996) também defende o0 jogo no ambiente escolar, ressaltando que:

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matemaética é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo de jogo,
onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacdo é grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam também um melhor
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desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.
(BORIN, 1996. p. 09).

O jogo concede a crianca o desenvolvimento condizente com as perspectivas de
aprendizagem atuais, investiga e auxilia nas dificuldades. No jogo Trilha Matemética, a
proposta a ser desenvolvida é o jogo de tabuleiro com percurso e diferentes graus de
dificuldades. Existe a possibilidade de gerar significado no aprendizado, por meio de novas
metodologias de ensino, vivenciando a partir da realidade local os conteudos curriculares,

possibilitando a reinvencao da Aritmética, como destaca Kamii (1999),

Posso citar trés razdes para defender a reinvengdo da aritmética por parte das criangas.
A Primeira é que o ensino da aritmética ndo estd funcionando atualmente porque a
teoria de aprendizagem da aritmética dos educadores matematicos tradicionais é
errbnea. [...] Segundo argumento consiste no fato que as criangas que reinventam a
aritmética tornam-se mais competentes. [...] O terceiro argumento é que 0s
procedimentos que as criangas inventam sdo enraizados de forma profunda em sua
intuicdo e em sua maneira natural de pensar. (KAMII, 1999. p. 32).

Nesse mesmo entendimento, utilizamos para desenvolver as habilidades matematicas
varios desafios propostos durante o trajeto da linha de saida a linha de chegada. Em consonéncia
com a Educacdo Matematica realista defendida por Hans Freudenthal (1905-1990), leva-se em
consideracdo a Matematica como atividade humana; ensino e aprendizagem como Principio de
Reinvencdo; aprendizagem Matemética por meio da ‘“matematizagdo”; reinvencdo de
ferramentas matematicas progressivas. As atividades ludicas e desafiadoras ganham destaque,
contribuindo para que as criangas se interessem pela ciéncia em questdo. No inicio da
escolarizacdo, adquirem habitos de pensar matematicamente e desenvolvem tanto o dialogo
quanto a argumentacao, que os acompanharao durante a vida.

A Educagdo Matemética é uma atividade multidisciplinar que pode ser inserida e
construida naturalmente assim como a fala, resultante de uma exposicao cotidiana por meio de
praticas que ndo se desvinculam do contexto real. Ou seja, fortemente atrelada ao contexto
social e cultural. E atribuido ao conhecimento matematico o fato de ser ele inerente ao ser
humano, vivenciado e transformado de forma espontanea (D’ AMBROSIO, 1997).

Moura (1990 apud Brenelli, 1996, p. 24) destaca “o jogo na educacdo matematica
como meio para se alcancar o conhecimento sistematizado e como possibilidades de

transformacdes podendo servir de instrumento motivador da sociabilidade”.
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5.1JOGO DE TABULEIRO

Acredita-se que os jogos de tabuleiro tiveram origem nas civilizacGes egipcias e
mesopotamicas, que se divertiam com objetos rudimentares. Alguns historiadores afirmam que
0s primeiros registros de jogos de tabuleiro surgem 7.000 anos a.C., e dai em diante sofreram
forte influéncia e alteragdes nos acampamentos de guerra, onde soldados jogavam para treinar
estratégias de interpretacdo, sendo utilizado para facilitar a aprendizagem (Prado, 2018).

O jogo caracteriza-se pela utilizacdo do tabuleiro que pode ser de madeira, papel,
tecido e algum tipo de complemento como cartas, dados e regras que o jogador deve seguir para
alcancar o objetivo. Geralmente, € uma competicdo entre duas ou mais pessoas, sendo
indispensavel a interacdo com o outro.

Apds 1945, os jogos de estratégia como o0s de tabuleiro ganham notoriedade.
Atualmente, acompanha o crescente e frenético mercado dos jogos eletrdnicos. As estratégias
séo acdes a serem realizadas durante o jogo e envolvem tanto os resultados positivos quanto 0s
resultados negativos que possam interferir na deciséo de outros jogadores. Um exemplo claro €
0 “jogo de damas”, uma estratégia de ataque e defesa.

Com caracteristicas sociais, 0 jogo de tabuleiro estimula o interesse, a interacdo, o
fortalecimento da comunicacdo verbal, o raciocinio ldgico, a lideranca, a concentracdo, a
negociacdo. Na area afetiva, mostra-se no respeito a vez do colega, bem como na compreensdo

do ganhar e perder, elementos importantes destacados por Alves (2001):

Os jogos em grupo promovem a habilidade de os jogadores expressarem e
coordenarem seus pontos de vista, tm a funcdo socializadora, politica (tomada de
decisdes), emocional, moral (agir sem ludibriar jogadas) e também cognitiva,
propiciando a formacgdo de alunos seguros, que possam ganhar jogos sem serem
agressivos, como perderem sem se traumatizarem. (ALVES, 2001, p. 100).

Sendo assim, acredita-se que o jogo de tabuleiro tenha relagéo estreita com o processo
de desenvolvimento do conhecimento l6gico-matematico por potencializar o processo de
aprendizagem, constituindo-se um recurso pedagogico utilizado em varios niveis do ensino.

A autora, também destaca critérios para os jogos como recursos pedagogicos: “o jogo
devera ter e propor situacdes interessantes e desafiadoras para os jogadores; 0 jogo devera
permitir a autoavaliacdo do desempenho do jogador; o jogo devera permitir a participacao ativa
de todos os jogadores” (ALVES, 2001, p. 33). Ou seja, o jogo como recurso pedagogico deve
ser tratado com seriedade no @mbito escolar para que ndo perca a relacdo com o aprendizado.

Os jogos de tabuleiro que utilizam dados e pides sdo uma categoria especial por serem
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facilmente confeccionados e por terem propostas e objetivos bem especificos, como a
competicdo ponto a ponto, que € uma das motivagdes desse tipo de jogo e deve ser aproveitada.
A BNCC propde a pratica de jogos nas escolas. As orientacdes somam-se aos
propositos da formacdo humana integral. Os jogos de tabuleiro contribuem para tal
desenvolvimento em suas perspectivas intelectual, fisica, afetiva, social, ética, moral e
simbdlica.

A situacdo de jogo em sala de aula é uma proposta que pode provocar nos alunos certa
agitacdo, euforia por ser uma situacdo de quebra de rotina. Criam-se possibilidades para o
estreitamento da relacdo professor-aluno e aluno-aluno, o que contribui para que o ambiente
seja propicio a aprendizagem. Kamii e Joseph (1992) também destacam a relevancia do jogo no

processo de aprendizagem, afirmando que:

Quando interagimos com criangas de maneira que correspondem a seus pensamentos
e necessidades, nés as ajudamos a se desenvolverem moral e intelectualmente.
Quando interagimos com elas a partir da imposicdo de pardmetros adultos, ao
contrario, nds apenas lhes ensinamos a concordar conosco em cada momento.
(KAMII; JOSEPH, 1992, p. 188).

Reforcando a necessidade de propor metodologias nas quais a crianca esteja ativa no
processo de aprendizagem, despertando interesse. Nas situagdes encontradas no jogo, o
raciocinio pode ser aplicado prazerosamente, estratégias podem ser criadas, desafios podem ser

enfrentados e resolvidos.

5.2 PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO TRILHA MATEMATICA

O Produto Educacional (PE) tem o objetivo de promover o interesse pelo
conhecimento matematico, além de construir habilidades de raciocinio l6gico, organizacao
atencdo e concentracdo para a resolucdo de problemas. Ha contribuigdo para o desenvolvimento
da linguagem, criatividade, aprendizagem matematica de forma prazerosa e formacgdo do
cidadao critico e autbnomo. Em concordancia com Kamii (1999), os jogos sdo elementos que
devem ser incentivados para uso dentro da sala de aula, pelo fato de serem prazerosos e
interessantes para as criancas fora da sala de aula.

Sendo assim, o “jogo de tabuleiro” com percurso e desafios, apresenta situagdes
desafiadoras baseadas no contexto social dos estudantes. Pode-se desenvolver calculos mentais,

organizacado e reorganizacdo do pensamento légico, como antecipagdo e estratégia. Em
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consonancia com questfes sociais, de cidadania e socioambientais, questfes que norteiam a
realidade do grupo participante.

O jogo, a principio, foi planejado para ser desenvolvido em sala de aula nas aulas de
Matemética na turma de 4° ano do Ensino Fundamental. Porém, em margo de 2020,
precisamente no dia 16, as aulas presenciais na rede municipal de Goiania foram suspensas por
orientacdo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), pela situacdo de pandemia de COVID-
19. Sendo assim, foram necessarios ajustes no desenvolvimento do PE.

O Jogo Trilha Matematica (doravante sem aspas) compreende a importancia do jogo
na aprendizagem matematica do aluno, langando reflexdes sobre metodologias de ensino. Nessa
perspectiva, propds-se o desenvolvimento do projeto no ambiente escolar em trés equipes de
dois jogadores e a pesquisadora. Todos paramentados com material de protecdo como mascaras,
higienizacdo das méos e 0 ndo compartilhamento dos objetos, vislumbrando a participacao
segura de todos.

Houve a necessidade de ajustes nas etapas ja planejadas. O desenvolvimento da pratica
com o jogo Trilha Matematica foi guiado de forma progressiva em duas etapas.

Na Etapa 1, houve a apresentacdo do jogo, desenvolvimento da entrevista (1),
atividade diagndstica (2) e analise do conhecimento prévio dos participantes.

Na Etapa 2, houve, no segundo dia, intensa pratica do jogo. Além disso, analise e
reconhecimento do conhecimento prévio do grupo, obtido por meio dos instrumentos (1) e (2).

A coleta de dados foi desenvolvida pelos seguintes instrumentos:

[EEN
1

entrevista semiestruturada;

N
1

atividade diagndstica;
3
4

observacao com registro de campo;

questionario.

Outras mudancas foram necessarias e as agdes ajustadas a realidade de isolamento
social e contaminacdo pelo contato. Foram realizadas alteragcdes importantes como a redugéo
de participantes de 4 para 2, por partida. O dialogo entre a pesquisadora e 0s jogadores visando
analise do conhecimento prévio dos envolvidos e a apresentacdo do jogo tornam-se viaveis no
mesmo dia.

Na Etapa 3, foi necessario suspender a interacdo entre 0s participantes na
personalizacédo do tabuleiro. Na Etapa 4, houve reducdo na carga horaria de 16 para 8 horas,
além da avaliacdo pela observacéo.

O conceito de Trilha Matematica, explora amplamente critérios para resolver situacdes

problemas, célculos mentais, refor¢a conhecimentos e conceitos matematicos. Sdo abordados a
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descoberta de acGes de cidadania, leitura e conhecimento sobre espécies de arvores do cerrado,

dentre outros. A Figura 01 mostra o Tabuleiro:

Figura 1 - Tabuleiro

( Para que a balanca fique
equilibrada, quantas machs devo
colocar do outro lado?
>

N\ 0 7

Fonte: A pesquisadora.

A organizacdo dos participantes se da por dupla, em cada partida. Os recursos
necessarios para o jogo Trilha Matematica sdo os seguintes: tabuleiro, dois dados, dois pedes
identificadores e cartas de desafios com diferentes niveis. Os participantes devem estabelecer
conjecturas, relagdes com as situacGes problemas e a vida cotidiana, desenvolvendo calculo
mental e refor¢ando conceitos matematicos.

As regras permitem que os jogadores decidam o inicio da partida com o desafio dos
dados. Os dois dados séo jogados e o0 jogador que somar 0 maior nimero inicia a partida. Assim,
alternadamente, lancando os dados para avancar. Os participantes devem percorrer o tabuleiro
que contém varios desafios de nivel 1 e nivel 2, possibilitando ao aluno alcangar patamares mais

elevados, mais abstratos e gerais, como destaca Moysés (2003).

[...] pesquisas evidenciam que métodos que mais favorecem o desenvolvimento
mental sdo 0s que levam o aluno a pensar, que o desafiam a ir sempre mais além. S&o
sobretudo, aqueles que o levam a comegar um processo por meio de agBes externas,
socialmente compartilhadas, acdes que irdo, mediante o processo de internalizacéao,
transformando-se em agdes mentais. (MOYSES, 2003, p.45).
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O desafio “um” é composto de situacdes do conhecimento matematico acionando
habilidades como resolver e elaborar problemas com nameros naturais envolvendo adigéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Utilizam-se estratégias diversas como calculo, céalculo
mental e algoritmos, além de estimativas de resultado; leitura e registro de medidas e intervalos
de tempo em horas, minutos e segundos em situacOes relacionadas ao cotidiano como por
exemplo informar os horarios de inicio e término de realizacdo de uma tarefa e sua duracéo;
compreender nocOes de cidadania, sustentabilidade e pensamento critico. Vencendo o desafio,

o0 aluno avanga no tabuleiro, conforme mostrado na imagem 02.

Figura 2 - Desafio 01

y a a* Observe: os ' *
Organize os nameros do "‘.'.’;!’."\‘,‘;;?,";‘},.g s =2
- menor para o maior. .
70-01-25 & B Observe o numero:
[ e 275
§ ) Quem é unidade?
R$22,50 R%$:2,00 Quem é dezena?
Quem é centena?
Onde o litro do leite
esta mais barato?
o
.
|
b Verdadeiro ou falso
- Batalha dos dados | 20+20 = 30+10
ados e faca ‘ & ~
@ ., 0

Fonte: A pesquisadora.

O desafio “dois” é composto de situagdes que envolvem as habilidades descritas no
desafio “um”, porém exigindo do participante conjecturar, deduzir e ir além dos conceitos
internalizados. O participante que vencer o desafio “dois” ganha o direito de jogar mais uma
vez. E possivel desenvolver um jogo bastante competitivo e estimulante.

A cada jogada de dados, é preciso fazer a soma dos dois dados e, em seguida, avancar
as casas do tabuleiro. O primeiro a cruzar a linha de chegada respondendo aos desafios
propostos vence a partida.

Na tentativa de criar um ambiente favoravel ao aprendizado de forma contextualizada,
sendo possivel a compreensdo no todo e ndao somente de forma isolada, é levada em

consideracdo a vivéncia do aluno no seu cotidiano, como mostram as imagens das cartas (Figura
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3). As questdes abordadas possuem elementos que representam as experiéncias vivenciadas no

contexto escolar diario.

Figura 3 - Desafio 02

Bruna levou para escola 12

bolachas para dividir entre 3
colegas.

6o e )
oo -

Quantas bolachas cada um vai

receber?
’ ‘

Qual o valor monetario
representado?

Luiza possui dois estojos

com 5 lapis cada. Quantos
lapis Luiza tem ao total?

~ i
~ illl,

| Em duas dazias de ovos
I possuem quantos ovos?

Fonte: A pesquisadora.

Outra situacdo abordada no jogo trazida da realidade da emergéncia atual foi o
aumento do desmatamento. Como indica a plataforma construida para monitoramento
ambiental, pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP),
em marcgo de 2021, houve recorde de desmatamento: foram 327 km?2, um aumento de 198% nos
primeiros meses do ano de 2021. Trazer ao conhecimento dos pequenos a biodiversidade do
cerrado pode contribuir na formacdo de uma sociedade responsavel com o meio ambiente.
Ribeiro (2009), destaca o papel do jogo na aproximacao da crianca a vida adulta, a situacdes e
acbes que demandam reflexbes e estruturacdo de ideias — aproximando o jogador do
conhecimento cientifico, situagdes-problemas encontradas no cotidiano.

Os recursos necessarios para cada dupla de jogadores é um tabuleiro com 60
casas/desafios, sendo necessario percorrer o tabuleiro, retomando as regras.

Para o desenvolvimento do jogo e para desempenhar um dos objetivos, dois dados
sdo utilizados na partida ja explorando o céalculo mental na soma dos dois a cada jogada. Sdo
utilizados ainda dois pedes de preferéncia de cores diferentes para melhor identificacdo dos
participantes.
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As cartas/desafios estimulam a participacdo de cada jogador, sendo 40 desafios de
Nivel 1, planejados de acordo com os conteddos curriculares para o 4° ano do Ensino
Fundamental, com base no material didatico utilizado no ano letivo pela professora regente e
nos saberes considerados importantes na formacéo do cidaddo. O desafio de Nivel 2 desafia os
participantes a fazer conjecturas e, de forma autbnoma, estruturar conceitos sobre
conhecimentos em graus progressivos de complexidade. Também estdo alinhados a BNCC os
conteudos referentes ao ano escolar do grupo participante
Outra preocupacao constante é contextualizar os conhecimentos curriculares a saberes
necessarios para a vida. Uma pratica prevista nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacdo Basica (DCNEB), que reza em seu Artigo 16.
Os componentes curriculares e as &reas de conhecimento devem articular em seus
contelidos, a partir das possibilidades abertas pelos seus referenciais, a abordagem de
temas abrangentes e contemporéaneos que afetam a vida humana em escala global,
regional e local, bem como na esfera individual. Temas como salde, sexualidade e
género, vida familiar e social, assim como os direitos das criancas e adolescentes, de
acordo com o Estatuto da Crianca e do Adolescente (Lei n° 8.069/90), preservagéo do
meio ambiente, nos termos da politica nacional de educacdo ambiental (Lei n°
9.795/99), educacdo para o consumo, educacao fiscal, trabalho, ciéncia e tecnologia,

e diversidade cultural devem permear o desenvolvimento dos conteldos da base
nacional comum e da parte diversificada do curriculo. (BRASIL, 2010, p. 00).

Complementando o contetldo da DCNEB, em paragrafos Gnicos, vale registrar que:

§ 1° Qutras leis especificas que complementam a Lei n° 9.394/96 determinam que
sejam ainda incluidos temas relativos a condicdo e aos direitos dos idosos (Lei n°
10.741/2003) e a educacdo para o transito (Lei n°® 9.503/97).

8 2° A transversalidade constitui uma das maneiras de trabalhar os componentes
curriculares, as areas de conhecimento e 0s temas sociais em uma perspectiva
integrada, conforme a Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo
Bésica. (BRASIL, 2010).

Pensando nisso, o jogo aborda questdes ambientais, na perspectiva de dar continuidade
a conhecimentos e experiéncias vivenciadas na escola pelo grupo participante por meio do
projeto “Minha Escola Verde” que oportunizou o plantio de &rvores tipicas do cerrado em todo
entorno da institui¢do de ensino.

E proposta a abordagem por meio dos desafios do jogo das Cartas sobre a Educagéo
para o Transito, perante a necessidade observada pela pesquisadora em estimular atitudes e
habitos seguros que possam utilizar no cotidiano dos alunos.

Sdo agdes que facultam condicGes para que a Matemaética seja internalizada e vista

como um produto social, propondo a produgdo de conhecimento que ultrapasse barreiras,
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crencas culturalmente construidas de que a Matematica é um conhecimento para poucos € é
isolado. Sadovsky (2010), defende a Matematica nesta perspectiva:
A matematica é também um produto social, porque resulta da interagdo entre pessoas
gue se reconhecem como membros de uma mesma comunidade. As respostas dadas
por alguns geram novos problemas que outros visualizam, e as demonstracoes
produzidas sdo avaliadas segundo as regras aceitas na comunidade matematica em
certo momento. (SADOVSKY, 2010, p. 22).

Destacando a necessidade de apresentar ao aluno experiéncias motivadoras para a
superacao de dificuldades, a autora ainda destaca a pratica do jogo na escola, estimulando neles
a vontade de aprender, interagir e formar o proprio conhecimento.

Os conhecimentos matematicos escolares interagem com a matematica aprendida e
vivenciada no cotidiano das criangas. N&do é raro encontrar criangas que auxiliam seus
responsaveis em trabalhos como feiras-livres, mercados, situacGes comerciais nas quais a
Matematica é vivenciada por meio de calculos mentais, operacfes matematicas o tempo todo.
Porém, na escola, possuem baixo rendimento na disciplina. Lembrando bem a analogia ao
taylorismo citada por D’Ambrosio (1997), que destaca a visdo equivocada da escola em

promover o treinamento e ndo conhecimento.

5.3 ISOLAMENTO SOCIAL: CENARIO DO DESENVOLVIMENTO DO PE

No final de 2019, fomos surpreendidos por um novo virus identificado como
coronavirus, causador de pneumonia na China. Ele se espalhou rapidamente, resultando em uma
epidemia em toda a China, seguida por um nUmero crescente de casos em outros paises. Em
fevereiro de 2020, a Organizacao Mundial da Saude (OMS), nomeou a doen¢ca como COVID-
19, que significa doenca de corona virus 2019.

A disseminacdo de pessoa para pessoa ocorre principalmente por goticulas
respiratérias, liberadas nas secrec@es respiratorias quando uma pessoa infectada tosse, espirra
ou fala. A infeccdo também pode ocorrer se ao tocar uma superficie infectada e depois tocar
nos olhos, nariz ou boca.

Devido a potencialidade do contagio do virus causador da doenca COVID-19, a OMS
a declarou como pandemia e estabeleceu as medidas essenciais para prevencao a serem adotadas

e acatadas pelo Ministério da Salde:

Lave com frequéncia as maos até a altura dos punhos, com &gua e sabdo, ou entdo
higienize com alcool em gel 70%. Essa frequéncia deve ser ampliada quando estiver
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em algum ambiente publico (ambientes de trabalho, prédios e instalagces comerciais,
etc), quando utilizar estrutura de transporte publico ou tocar superficies e objetos de
uso compartilhado. Ao tossir ou espirrar, cubra nariz e boca com lengo ou com a parte
interna do cotovelo. Néo tocar os olhos, nariz, boca ou a mascara de prote¢do facial
com as maos ndo higienizadas. Se tocar olhos, nariz, boca ou a mascara, higienize
sempre as maos como ja indicado. Mantenha distancia minima de 1 (um) metro entre
pessoas em lugares publicos e de convivio social. Evite abracos, beijos e apertos de
méaos. Adote um comportamento amigavel sem contato fisico, mas sempre com um
sorriso no rosto. Higienize com frequéncia o celular, brinquedos das criancas e outros
objetos que sdo utilizados com frequéncia. Ndo compartilhe objetos de uso pessoal
como talheres, toalhas, pratos e copos. Mantenha os ambientes limpos e bem
ventilado. Se estiver doente, evite contato préximo com outras pessoas,
principalmente idosos e doentes crbnicos, busque orientacdo pelos canais on-line
disponibilizados pelo SUS ou atendimento nos servicos de salde e siga as
recomendacfes do profissional de salde. Durma bem e tenha uma alimentacéo
saudavel. Recomenda-se a utilizacdo de mascaras em todos os ambientes. As
méscaras de tecido (caseiras/artesanais), ndo sdo Equipamentos de Prote¢do
Individual (EPI), mas podem funcionar como uma barreira fisica, em especial contra
a saida de goticulas potencialmente contaminadas. (BRASIL, 2020).

Medidas que sdo fundamentais na prevencdo e contencdo do contégio da doenca. O
individuo com COVID-19 é altamente infeccioso, podendo contaminar pessoas de qualquer
idade, principalmente adultos com idade avancada com ou sem comorbidades médicas
subjacentes.

Diante da complexidade da doenca, foi necessario que paises inteiros entrassem em
lockdown (confinamento) e as instituicdes escolares nao ficaram de fora. Estudantes de todo o
pais tiveram o ano letivo interrompido, sendo necessario repensar o modo de ensinar e aprender.

A Organizacdo Pan-americana de Saude (OPAS) reiterou as explicacdes da OMS
acerca da doenca. O primeiro caso no Brasil pela COVID-19 foi notificado pelo Ministério da
Salde no dia 26 de fevereiro, em Sao Paulo. A partir desse momento, o pais todo entrou em
alerta.

Diante disso, fez-se necessario que o Estado de Goias e seus municipios, por meio de
decretos e normativas sobre as medidas e procedimentos preventivos, adotassem o isolamento
social a fim de amenizar as consequéncias da propagagdo da COVID-19. Dentre eles, o Decreto
n°9.633, de 13 de marco de 2020 - que ‘dispde sobre a situacdo de emergéncia na satde publica
do Estado de Goias, em razdo da disseminacdo do novo COVID-19”, bem como o Decreto
Municipal da Prefeitura de Goiénia, n° 751, de 16 de marco de 2020 — que “suspende as
atividades letivas na rede municipal de ensino por 15 dias, que posteriormente foram
prorrogadas”.

Medidas tomadas por representantes do Poder Executivo Municipal e Estadual,
determinando o fechamento das instituicdes educacionais publicas e privadas no Estado. Tais
medidas foram adotadas na maioria dos estados brasileiros, na intengéo de preservar vidas. No
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entanto, houve resisténcia de muitos brasileiros. Como destaca Pastermak (2021, p. 18), “a
sociedade adota um comportamento individualista diante da COVID-19, [...] uma doenca da
sociedade, muito mais que do individuo”

Consequéncia do negacionismo incitado principalmente por representantes do
Governo Federal, caracterizando a COVID-19 como uma “gripezinha”, o resultado foi o
nimero de mais de 677.000 mortes pela doenca no Brasil, no ano de 2020, ainda segundo a
OPAS.

O Instituto Nacional de Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira—INEP, indica em sua
pesquisa “Resposta Educacional a pandemia da COVID-19 no Brasil” que 99,3% das escolas
brasileiras suspenderam as atividades presenciais. A pesquisa ainda revela uma média de 279
dias de suspensdo de atividades escolares presenciais durante o ano letivo de 2020.

Nesse cenario, a escola publica enfrentou vérias barreiras em dar continuidade ao ano
letivo. Dificuldades também encontradas por alunos e professores no acesso a recursos
tecnoldgicos como a rede de internet, fator crucial no processo de ensino e aprendizagem desse
publico.

A professora e pesquisadora da Universidade de Brasilia-UNB, e coordenadora do
Comité-DF da Campanha Nacional Pelo Direito a Educacdo, Dra. Catarina Almeida Santos
(2020), descreve algumas dificuldades enfrentadas por alunos da Rede Publica de Ensino no
acesso as aulas online: a pandemia nos mostrou 0 quanto os estudantes da rede publica
dependem da infraestrutura da escola. Muitos sé acessam as atividades, quando o adulto volta
pra casa a noite, com o celular. Os dados do celular acabam. Duas ou trés criancas tem que
acessar e ndo da tempo. A pesquisadora ainda destaca a necessidade da vacina contra 0 COVID-
19 o mais rapido possivel para que o retorno as escolas aconteca o quanto antes, “quanto mais
tempo longe das salas de aula, maiores serdo os impactos na Educacdo”, destaca a professora
Catarina (2020).

Outro fator preocupante, ainda sobre o acesso as aulas online durante o periodo
pandémico: apenas 15% dos estados brasileiros distribuiram dispositivos aos alunos e menos
de 10% subsidiaram o acesso a internet, dados constatados pela UNICEF / Brasil (2020). Como
consequéncia, 3,7 milhdes de estudantes matriculados néo tiveram acesso a atividades escolares
e ndo conseguiram estudar em casa no ano de 2020 (BRASIL, 2020).

Dados do UNICEF / Brasil (2020) também indicam que pelos motivos relatados no
paragrafo acima, a evasdo escolar também se torna um obstaculo para a educagdo a médio e
longo prazo, influenciando as condic¢Oes de trabalho e impactando as geragdes futuras. As

classes socioeconomica desfavorecidas séo as mais afetadas, como destaca a Pesquisa Nacional
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por Amostra de Domicilios Continua (PNAD CONTINUA): 244 mil criancas e adolescentes
entre 6 e 14 anos estavam fora da escola no segundo trimestre de 2021, representando um
aumento de 171% em comparagdo a 2019, quando 90 mil criancas estavam fora da escola
(PNAD CONTINUA, 2021).

Essa € uma realidade vivenciada por educandos da Rede Municipal de Goiania, que é
responsavel pela Educacdo Infantil e Ensino Fundamental/Anos Iniciais, sendo possivel
observar a baixa quantidade de alunos que acompanham as atividades online —, o que fere o
Artigo 26 da Declaragdo Universal dos Direitos Humanos (UNESCO, 1948), que diz: “todos 0s
seres humanos tém direito a educacdo”.

A realidade de isolamento social, a incerteza do controle da pandemia de COVID-19,
as medidas de seguranga para evitar a contaminacgdo e a possibilidade de extensa duragédo da
suspensdo das atividades escolares presenciais afetaram o calendario escolar do ano 2020 e
2021. Havera interferéncias no desenvolvimento de alunos ao longo de sua vida escolar. Todo
o transtorno vivido causou desconforto e falta de perspectivas positivas.

Ponderando acerca do contetdo presente no documento da Unesco (1948), em seu
Artigo 3°, é lido que “todo ser humano tem direito a vida, a liberdade e a seguran¢a pessoal”,
sendo imprescindivel que se defendam essas garantias. Com o evento da pandemia, o que foi
possivel foram aulas pelo sistema online, realizadas da melhor maneira possivel.

Foi necessario repensar o contexto de interacdo defendido pela pesquisadora. Houve a
necessidade de reformulagdo no desenvolvimento do PE, que abordava a prética do jogo com o
contato fisico entre os jogadores/alunos. Destaca-se também a necessidade de retratar por meio

da referida pesquisa o contexto educacional em tempos de pandemia.

5.4 MATEMATICA EM ACAOQ: “PREVIA”

Para verificacdo e continuidade do planejado, alinhamentos junto aos objetivos
tracados por meio da atividade com o Jogo Trilha Matemaética e adequac&o a situagdo escolar,
fez-se necesséria uma prévia. No dia 16 de novembro de 2020, a primeira acdo com 0 jogo
aconteceu a fim de compreender como 0s conhecimentos escolares e sobretudo do componente
curricular de Matematica estavam sendo internalizados pelos participantes. As aulas presenciais
estavam suspensas por longo periodo por causa da pandemia de COVID-109.

Interessou compreender como as criangas passaram por esse momento fora do espago

escolar, no convivio familiar diario em tempo integral. Era importante ter um panorama que
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permitisse a compreensdo maior da realidade dos participantes para que a proposta pedagogica
contribuisse de fato com a aprendizagem, entendendo a relevancia de tais fatores para a
aprendizagem. E importante registrar o baixo indice de acompanhamento das aulas online

As atividades foram realizadas com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental 1, que
foram previamente autorizados pelos responsaveis, que concordaram em comparecer na
instituicdo no horario determinado das 13:00 as 15:00. Destacamos o planejamento para o
primeiro encontro, que tem como objetivo apresentar o jogo como proposta metodoldgica no
ensino de Matematica.

Os integrantes B, J, V, Y, S e A (identificados pelas iniciais) chegaram a escola
motivados a jogar. Iniciou-se a interven¢do com a recepc¢do dos alunos na entrada da instituicao
escolar, destacando a importancia dos participantes em utilizar a mascara durante todo o
periodo, além de manterem o distanciamento indicado pela pesquisadora, protocolo de recepcéo
desenvolvido em todos 0s encontros.

Seguimos ao espaco destinado pela instituicdo para desenvolvimento do respectivo
projeto e iniciamos com o primeiro instrumento de coleta de dados. Foi por meio da roda de
conversa o primeiro contato com o grupo. Algumas perguntas abertas e sistematicas foram feitas
as criancas a fim de compreender o processo de aprendizagem dos mesmos sobre 0s jogos e a
Matematica.

Perguntas como:

1 — Gostam de jogar?

2 — Qual o jogo da sua preferéncia?

3 —Vocés ja jogaram na escola, durante a aula?

4 —Vocés j4 jogaram jogo que envolve a matematica?

5 — Vocés poderiam me relatar como € a relacdo destes jogos com a aprendizagem
matematica?

Outras questdes foram surgindo diante do contexto das respostas relatadas.

Dos referidos gquestionamentos, vieram respostas como: 1 — “Gosto muito de jogar.
Adoro. E bom”. Foi percebido interesse das criancas nessa agdo, que se mostrou um excelente
motivador na construcdo de conhecimentos.

Foi observada a preferéncia dos participantes pelos jogos eletronicos. Quando
discorrem sobre a pergunta 2, B e V. mencionaram um jogo especifico “Roblox”, que € um jogo
online mais imersivo, interativo. As criancas tém acesso a versao gratuita, acessada pelo
smartphone.

No que tange a relacdo do jogo com a escola, o grupo indicou a pouca utilizacdo do

mesmo em sala de aula, o que levanta a reflexdo sobre as metodologias desenvolvidas pelo
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professor. Nesse contexto, ainda é identificada a pouca relacdo do jogo no ambiente escolar
com o conhecimento matematico. No que se refere ao questionamento 4, o grupo participante
relata ndo ter vivenciado situacdo de jogo envolvendo conhecimento matematico.

Por meio dos questionamentos, foi possivel compreender a relagdo deles com o jogo e
com o conhecimento matematico, uma relagdo de medo, expressado verbalmente nas frases de
V: “Deus me livre de Matematica” e Y— “Tenho pavor de Matematica”. Houve também
afirmacdes referentes a pouco interesse e sendo desnecessaria. J foi ovacionada pelo grupo no
relato “para que serve a Matemadtica?”’. Ela mesma responde: “ndo vamos precisar de nada
disso”, ou seja, ndo percebe a relacdo entre o conhecimento e seu uso no cotidiano. Aqui foi
claro que o grupo abriu um precedente para novas manifestacfes de desinteresse em relacéo ao
conhecimento, gerando um ambiente pouco favoravel para a abordagem do jogo.

A partir dessa reflexdo, foi possivel inferir que, para que a coleta de dados aconteca de
forma que se aproxime da realidade, seria necessario estruturar a entrevista e reelaborar as
perguntas.

Em momento efetivo de jogo, dificuldades foram identificadas ao discorrer sobre os
desafios propostos, o que impediu o desenvolvimento no percurso elaborado. Foi verificado o
distanciamento do conteudo proposto da realidade das criancas, que estavam ha oito meses sem
frequentar a escola.

O teste proporcionou ajustes fundamentais na abordagem dos conteudos, a partir do
diagndstico sobre o conhecimento prévio do grupo, na reelaboracdo dos conceitos e atividades,
considerando os conhecimentos existentes para a construcao e fixacdo dos contetidos propostos
no jogo.

Com o jogo-teste, foi possivel identificar a necessidade de retomada dos conceitos
como também a necessidade de motivacgdo e despertar o interesse e curiosidade no processo do
aprender, sobretudo diante do longo periodo de isolamento social. O afastamento da escola e
do convivio social influenciou diretamente no processo de desenvolvimento cognitivo.

Outra situagéo vivenciada no teste, por quatro dos seis participantes, foi a dificuldade
em situacdes que envolvem a divisdo. O teste orientou o planejamento para a intervencao
pedagoOgica por meio do jogo nas etapas seguintes ao processo de aplicacdo do produto

educacional.
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5.4.1 A Escola-Campo

Figura 4 - Escola-Campo
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Fonte: A pesquisadora.

A escola definida para intervencdo atende o Ensino Fundamental, Ciclo da
Adolescéncia (6° ao 9° anos), Ciclo da Infancia (1° ao 5° anos) e Educagdo de Adolescentes,
Jovens e Adultos (EAJA, 1°ao 9° anos), com 9 salas de aula em pleno funcionamento. A escola
atende alunos a partir dos 6 anos de idade e oferece Educacdo Fundamental, com as modalidades
do Ciclo da Infancia, Adolescéncia e Educacdo Fundamental de Jovens e Adultos, atendendo a
comunidade no diurno e noturno

Regida pelas diretrizes da Secretaria Municipal de Educacdo (SME), mantém a
mobilidade e a flexibilidade dos tempos e espacos como principios fundamentais dos ciclos de
formacdo e desenvolvimento humano. A Escola oferece a estrutura basica para o
desenvolvimento educacional dos alunos, como: Internet Banda Larga, Parque Infantil, Quadra
Esportiva Coberta, Laboratério de Informatica, Sala de Leitura, Patio Coberto, Patio
Descoberto, Sala do Professor e Alimentacdo. A Figura a seguir apresenta parte da Escola-

Campo.
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Figura 5 - Ambiente da Escola-Campo

Fonte: A pesquisadora.

Fundada em 1963, vem ao longo dos anos comprometida com uma educacdo de
qualidade e com a formacdo plena de seus educandos. Atualmente, conta com cerca de 80
funcionarios, entre professores e servidores administrativos, distribuidos em trés turnos.

O Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da instituicdo esta embasado na Teoria Historico-
Cultural e articula-se aos fundamentos pedagdgicos da BNCC, ou seja, a0 compromisso com a
formacéo e o desenvolvimento humano e com a educacdo integral — principios orientadores do
processo educativo. Documentos orientadores destacam que o componente curricular de
Matematica no Ciclo da Infancia deve conter a carga horaria de 4 horas semanais.

Pioneiro no Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
contando com discentes da Universidade Federal de Goids (UFG) participando do cotidiano
escolar, o projeto fez parte da organizacdo escolar no Ensino Fundamental, anos finais, por
longo periodo. Sempre foi visto por funcionarios, pais e alunos como mais uma oportunidade
de aprendizado, contribuindo na melhoria dos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica, colocando a disciplina em uma posicéo privilegiada na escola. E entendido que
esses conhecimentos cientificos construidos na academia se relacionam com o contexto real de
formacé&o/atuacédo e contribuem com o processo de aprendizagem.

A instituicdo escolar escola-campo, em parceria com a Instituicdo de Ensino Superior
(IES), recebe com frequéncia estagiarios, provenientes do curso de Pedagogia. Ali, esses
estudantes tém a oportunidade de compartilhamento de experiéncias e saberes entre professor,
académico e aluno. Um cenario propicio ao conhecimento em constante movimento entre 0s

envolvidos.
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O bairro onde a unidade escolar esta localizada possui infraestrutura como saneamento,
revestimento asfaltico, Centro de Saude, CMEI- Centro de Educacéo Infantil, uma escola de
Ensino Fundamental (anos iniciais e finais) administrada pela SME — Secretaria Municipal de
Educacéo de Goiania, uma escola de Ensino Fundamental e Médio administrado pela SEDUC-
Secretaria de Educacdo de Goias, ginasio de esportes, shopping, além de uma ampla rede de
comercio capaz de atender a populacéo local, inclusive gerando empregos e renda.

O momento social implicou o fechamento das instituicdes educacionais, em meados
de marco de 2020, provocando o distanciamento social e com isso a ndo presenca de estudantes
e profissionais da educacdo nas instituicdes de ensino. Diante desse cenario, a SME Goiania
elaborou e implementou orientacdes para o trabalho remoto. Foi apresentado um Roteiro
Semanal de Estudos para ser utilizado pelos professores, propiciando aces formativas aos
educandos de forma remota, contendo orientagdes as familias e educandos, bem como,

atividades pedagdgicas dos componentes curriculares.

1. Ambiente Virtual de Aprendizagem Hibrido (AVAH) — recurso a ser utilizado para
0 desenvolvimento do trabalho docente com os educandos, em uma relagdo direta,
respeitando as particularidades de cada instituicdo escolar e as demandas de turmas
especificas. Os educandos acessardo o AVAH e serdo contabilizadas as 4 horas diarias
de atividades pedagogicas, referente ao dia letivo previsto no calendario escolar da
SME. 2. Plataforma conex&o e escola — recurso a ser utilizado por toda a Rede com
Atividades Pedag6gicas Complementares, organizadas por meio de eixos tematicos
articulados aos conhecimentos do curriculo. Os educandos acessardo a Plataforma
para ampliar e aprofundar os conhecimentos e serdo contabilizadas 2 horas diarias de
trabalho pedagdgico. Essas horas serdo contadas na carga horaria para fechamento do
ano escolar, conforme Diretrizes do Conselho Nacional de Educacao para as Escolas
Durante a Pandemia (SME, 2020).

Infelizmente, essas orientacdes nao preveem as reais condi¢bes dos educandos quanto
a impossibilidade de frequentar as aulas online. Muitos ndo tém acesso a rede de internet, ndo
possuem aparelhos eletrdnicos proprios em casa. A realidade de muitos alunos na Escola-
Campo, com efeito direto na continuidade e progressdao da aprendizagem. Vale ressaltar que
ndo houve, de fato, por parte do setor publico municipal a disponibilizacdo de recursos para o
acesso as aulas. Pelo contrério, houve cortes nos salarios de servidores da educacdo e um
planejamento originado de gabinetes e cobrados em sentido vertical. Dificuldades que
perduraram pelo periodo pandémico, evidenciando diferencas sociais e refletindo
significativamente no processo de ensino e aprendizagem.

A gravidade do cenério da pandemia de COVID-19 exigiu distanciamento social, com

0 objetivo de evitar a contaminacgdo pela aglomeracdo de pessoas em um mesmo local. Foi
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necessaria a criacdo de hospitais de campanha para o atendimento aos pacientes que eram
levados as pressas em estado calamitoso em razdo da doenca. As escolas ficaram fechadas.

Coube ao professor criar possibilidades formativas sem o contato presencial para as
criangas. Longe da interacdo com seus pares, sem a vivéncia escolar e do ideario defendido por
Vygotsky ja relatado nesse estudo, o conhecimento escolar torna-se deficitario.

Fizeram-se necessarias adequacdes para o desenvolvimento do projeto Jogo Trilha
Matematica em meados de novembro de 2020. Com medidas de seguranca sanitarias como: a
utilizacdo de &lcool 70%, medida da temperatura corporal, uso de mascara facial além do
namero reduzido de participantes/alunos nas salas de aula. Foi assegurada a interacdo no
contexto escolar entre os participantes, elemento intensamente defendido nesse trabalho.

Com a vacinagdo da COVID-19 em andamento e a significativa diminuigéo de novos
casos, a escola planeja o retorno as atividades em meados de agosto de 2021, com 30% dos
alunos em carater de revezamento, com protocolos de seguranca que passam a fazer parte
também da rotina escolar.

Embora o retorno escolar seja o pontapé para a retomada das atividades pedagdgicas e
da vivéncia escolar, familias menos favorecidas encontram dificuldades em garantir o retorno
dos alunos por varios motivos: incertezas acerca da pandemia e a garantia da vida, diminuicéo
da renda familiar e as consequéncias, acesso a rede de internet, ndo acompanhamento das
atividades escolares causando a evasdo escolar, mudanga de moradia em razdo de perda de

condicdes financeiras.

5.5 MATEMATICA EM ACAO: A INTERACAO

O Jogo Trilha Matematica traz como proposta a analise reflexiva acerca do emprego
do ludico na pratica pedagdgica, destacando o potencial do jogo para o ensino e aprendizagem,
desenvolvendo diferentes estratégias de calculo mental para resolver problemas que envolvem
as quatro operagOes. Considerando que os problemas devem gerar conflitos cognitivos nos
participantes, levando-os a (re) elaborar seu proprio pensamento, como destaca Starepravo
(2009).

Nessa perspectiva, 0s objetivos tragados transitam entre desenvolver habilidades de
raciocinio l6gico, organizacdo, atengdo, concentracdo, resolucdo de problemas, criatividade,
interesse por meio de atividade ludica, contribuindo para o processo de ensino e aprendizagem

na Matematica e possibilitando que esse processo contribua para a formacdo de cidadaos
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criticos e autbnomos. Ancorado na BNCC, que orienta o ensino da Matematica voltado para a
aplicabilidade dos conhecimentos cotidianos do aluno, o jogo a ser trabalhado destaca situa¢des
reais de utilizacdo dos conhecimentos matematicos.

Diante disso, aborda-se a unidade Numeros, no objeto do conhecimento: Propriedades
das operacBes para o desenvolvimento de diferentes estratégias de calculo com numeros
naturais. No que se refere as habilidades a serem desenvolvidas: resolver e elaborar problemas
com numeros naturais envolvendo adicdo e subtracdo, utilizando estratégias diversas, como
calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas de resultados;
utilizar as relacOes entre adicdo e subtracdo, bem como entre multiplicacdo e divisdo, para
ampliar as estratégias de célculo; utilizar as propriedades das operacGes para desenvolver
estratégias de calculo; resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da
multiplicacdo (adicéo de parcelas iguais, organizacao retangular e proporcionalidade); resolver
e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha, no méximo, dois algarismos envolvendo os
significados de reparticao equitativa e de medida.

A pesquisa esta ligada a investigacdo de explicacOes, dos porqués e dos como, com
foco em uma pratica (D’Ambrésio 1997). Com a intengdo de alinhar pesquisa e pratica,
buscando compreender os porqués destacados no corpo da dissertacdo, que afetam o processo
de aprendizagem em Matematica, torna-se necessario planejar sistematicamente a coleta de
dados in loco.

Sendo assim, 0 desenvolvimento da pratica com o Jogo Trilha Matematica segue
guiado de forma progressiva em duas etapas ja descritas no item Procedimentos Metodol6gicos.

A aplicacdo da atividade teve inicio com a apresentacdo do Jogo Trilha Matematica
cuja realizacdo foi planejada da seguinte maneira:

Etapa 1 (120 minutos de aula): no primeiro momento, realizagdo da entrevista
semiestruturada com os participantes por meio do recurso de audio-gravacéo, para verificacdo
inicial das experiéncias vivenciadas no processo de aprendizagem da Matemaética. Investigacao
do perfil do jogador e suas interagdes com os jogos, além de compreender que a entrevista € um
instrumento que contribui para obtencdo mais direta e imediata em pesquisas que envolvem
criangas, como destaca Lorenzato (2009). Ela € particularmente vantajosa com pessoas de pouca
instrugéo e que possuem dificuldades em se expressar por escrito.

No segundo momento, na atividade diagndstica relacionada ao conteudo das quatro
operagOes basicas da Matemética (adi¢do, subtracdo, divisdo, multiplicacdo), sequéncia
numérica, disponivel no Anexo 1, com a duragdo de 30 minutos) com o proposito de aferir os

conhecimentos matematicos dos participantes com relacdo aos contetidos a serem explorados
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na atividade com o jogo.

Em um terceiro momento, hora de jogar. Consequentemente, momento de a
pesquisadora observar (ver, ouvir e examinar) 0s participantes na pratica, que sera descrito pela
pesquisadora por meio do diario de campo. Assim, diante do tempo planejado, foram propostas
duas intervencdes na perspectiva de promover discursos diferentes e procedimentos de célculo.
Os participantes devem apresentar a forma como pensaram e resolveram o desafio, refletindo
sobre as diferentes formas de se chegar & solucdo. E no processo de intervencéo, que o sujeito
tem oportunidade de constatar os erros ou lacunas, favorecendo a tomada de consciéncia que é
necessaria para construcdo de novas estratégias (BRENELLI, 1996).

Diante das dificuldades em resolver os desafios, tais intervengdes tornam-se mais uma
oportunidade de construir e/ou reforcar conceitos e possibilitar trocas, como destaca a autora.
O principal objetivo da intervencdo é possibilitar trocas que desafiam o raciocinio de um sujeito
que é construtor de seu proprio conhecimento (BRENELLI, 1996).

Etapa 2 (120 minutos de aula): 1° momento, revisdo das regras e 0s objetivos da
atividade. Em seguida, reflexdo sobre situacGes de jogo, incluindo questionamentos como:
guem inicia sempre vence a partida? Quem responde mais desafios, ttm maior chance de vencer
0 jogo? Qual é a melhor estratégia para cruzar a linha de chegada? Na intencéo de que construam
conjecturas e pensem estrategicamente durante a partida.

No 2° momento, apds essas acdes, passamos para a pratica do jogo: 80 minutos de
imersdo, momentos permeados por praticas de ensino e aprendizagens guiadas por meio de
metodologia ativa. Os sujeitos da pesquisa sdo convidados a interagir com o jogo, solucionando
os desafios propostos. A crianca € a construtora do saber, contrapondo a dialética da educacéo
bancéria. A pesquisa é marcada pela intencionalidade de propor o jogo como importante recurso
metodoldgico no ensino e aprendizagem da Matematica. A observacdo fornece detalhes ao
pesquisador por basear-se na descri¢do do objeto de estudo. Cada momento da presente prética,
com intervencbes sempre que necessario, a fim de propor superacdo das dificuldades e na
criacdo de novas estratégias de aprendizagem.

No 3° momento, segue-se para a finalizacdo da atividade com aplicagdo do
questionario, contendo cinco pontos a serem respondidos, que servirdo de pontos de reflexdo
para a pesquisadora. A andlise da atividade desenvolvida contribuird para a obtencao de dados,
sob a perspectiva de abarcar a triade agdo-reflexdo-acdo. (Disponivel em Anexo, duracdo 30
minutos).

A avaliacdo ocorre durante o processo, por meio de recursos pré e pds-préatica, com o

objetivo de investigar o trajeto percorrido pelo participante na atividade proposta com o auxilio
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dos instrumentos, entrevista, atividade diagndstica, observacgéo e questionario. Com reflexdes a
respeito da aprendizagem e contribuindo qualitativamente no conhecimento matematico dos
alunos por meio do jogo pelo contetudo trabalhado em sala, bem como o desenvolvimento de

novas habilidades no decorrer das atividades propostas.

5.5.1 A entrevista

A entrevista como coleta de dados é um meio de obter informacGes de modo mais
rapido, visto que pode ser realizada com a participacdo dos integrantes do grupo onde sera
aplicada a dindmica. No caso do Jogo Trilha da Matematica, foi elaborado um questionario com
cinco perguntas. Batista; Matos e Nascimentos (2017) afirmam que a entrevista quando
utilizada como coleta de dados é mais eficaz para os trabalhos em campo. Através dela, ha a
interacdo entre o nimero de pessoas pretendidas pelo pesquisador. Existe a possibilidade de o
pesquisador obter as informacgdes complementares que possam levar a compreensdo do
problema levantado no estudo.

Entre incertezas sobre o retorno das aulas e a angustia em relacdo a pandemia de
COVID-19, a intervencao aconteceu em meados de outubro de 2021, com um novo cenario na
educacdo com o retorno das aulas presenciais em agosto de 2021 e as adaptacdes para 0
desenvolvimento do jogo.

Um novo planejamento foi feito, a fim de contribuir para despertar o interesse da
crianga no conhecimento matematico. A entrevista contribui para compreender a relacdo dos
participantes com 0 jogo matematico. A coleta de dados tem inicio com a identificacdo das
criangas como nome e idade. Na sequéncia, perguntas relacionadas a proposta de mediag&o?.

Na primeira pergunta referente ao jogo: “Vocé gosta de jogos?” As respostas
apresentaram unanimidade pelo gosto por jogar, frases como: “— Eu ndo gosto, eu adoro!” e
“— Eu jogo o dia todo no celular da minha mae”. Essa ultima resposta destaca o poder atrativo
dele, além de representar o espaco que 0 jogo tem na vida desse participante, podendo ser
agregado ao contexto escolar. O jogo com sua funcéo ludica propicia a diversdo, como afirma
Kishimoto (2011).

A proxima indagacdo ao grupo refere-se ao jogo de tabuleiro: “Ja jogou jogo de

tabuleiro?”” Pergunta objetiva para identificar se conhecem jogos de tabuleiro ou o gosto acima

2 Consta em Apéndice.
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identificado relaciona-se apenas com jogos eletrdnicos (em voga atualmente). A entrevista
indica, que apenas uma de seis criancas relata nao ter tido experiéncias com jogos de tabuleiro.
Compreende-se que os participantes ndo terdo barreiras em receber o jogo Trilha Matematica
como material pedagogico.

No que se refere ao proximo questionamento, “Ja participou de atividades em sala de
aula, que utilizavam o jogo como mediador do processo de aprendizagem?”, 0 relato da maioria
(4 de 6) revelou ndo terem participado de situacdes de jogo no ambiente escolar. Isso reforca a
ideia de que situacdes com jogo ou ludicas sdo pouco utilizadas em sala, vistas como situagoes
bobas ou sem importancia na construcao do conhecimento matematico. Brenelli (1996, p. 21)
destaca que “por muitas vezes o uso dos jogos no ambiente escolar é negligenciado por ser visto
como atividade de descanso ou apenas um desgaste de excesso de energia”, 0 que pode suscitar
reflexBes sobre as praticas pedagdgicas arcaicas e carregadas de preconceito em relacéo ao uso
do jogo como metodologia de ensino.

Quando acrescentamos a especificidade do conhecimento matematico na entrevista em
relacdo as experiéncias da crianca com 0 jogo, por meio do seguinte questionamento:
“Vivenciou jogos que abordassem o conhecimento matematico?”, percebe-se que apenas um
participante afirma tal vivéncia. Fato esse que sugere a reflexdo sobre a pratica pedagogica que
prioriza situacBes tradicionais, repeticdo e decoreba. Vale ressaltar as oportunidades
pedagogicas do ludico, na contextualizacdo do conhecimento matematico, como reforca Alves
(2001, p. 26). O jogo pode ser o mediador entre 0 conhecimento matematico e sujeito-

aprendente:

O jogo possibilita a aproximagdo do sujeito ao conhecimento cientifico, por
intermédio da linguagem, informacdes, significados culturais, compreensao de regras,
imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao jogo, assegurando assim a construcao
de conhecimentos mais elaborados. (ALVES, 2001, p. 26).

Diferentes experiéncias pedagogicas apontam caminhos para a construgdo da
aprendizagem diante das dificuldades que se encontram o0s estudantes brasileiros em
conhecimento matematico. Ndo se pode ensinar da mesma maneira de milhares de anos atras,
pois o0 aluno de hoje ¢ diferente. O contexto € outro e a maneira de aprender também néo é a
mesma. Ha que se reinventar a pratica.

Quando entrevistados com 0 seguinte questionamento: “Como ¢ sua relagdo com o
conhecimento matematico?”’, percebem-se as barreiras existentes, na maioria das vezes, por

metodologias descontextualizadas ou por falta de uma, claramente definida.
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Relatos referentes a relagédo entre a crianca e o conhecimento matematico em relatos
COMO “ndo SOU bom em matematica” e “eu ndo entendo muito bem a matematica” e até “eu ndo
gosto de matematica” acompanham boa parte dos participantes. Grando (1990) apresenta o0 jogo
como potencializador na superacao das dificuldades: “[...] € um instrumento fundamental e,
sobretudo, motivador das diversas aprendizagens, principalmente porque a crianca sente
prazer” (ALVES, 2001, p. 51). O aprendizado ¢é entendido como uma construcao significativa
e ndo mera transmissao.

Nesse mesmo sentido, Borin (1996) afirma que “[...] a introdugdo de jogos nas aulas
de matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem incapacitado em aprendé-la” .

Ainda por meio da entrevista, foi possivel identificar um participante que defendeu seu
gosto pelo conhecimento matematico, destacando ndo possuir dificuldades. A mesma crianca

relatou nas questdes anteriores, experiéncias vivenciadas com o jogo no contexto escolar.

5.5.2 Atividade diagndstica

Apds nossa conversa, vamos para a atividade diagnostica, segundo instrumento de
coleta de dados, que possui 0 objetivo de fornecer ao pesquisador situacdo prévia do
conhecimento das criangas em relacdo ao conteddo que sera abordado no jogo, assim como
contribuir na avaliacdo que permeia toda a situacdo de aprendizagem.

A referida atividade® contempla quatro exercicios abordando conhecimentos sobre as
quatro operagdes por meio de situacdes- problemas contextualizadas e situa¢fes que envolvem
0 raciocinio légico. A atividade foi impressa em papel A4 e foi destinado um tempo de 30

minutos para sua resolucao, conforme mostra a Figura 6.

3 Consta em Apéndice
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Figura 6 - Atividade diagndstica

Fonte: A pesquisadora .

Nota-se, com este instrumento de coleta de dados, que mais da metade dos
participantes possui dificuldades em leitura e interpretacdo das situagOes-problemas
contextualizadas, presentes na atividade. Aprendizagem diretamente relacionada a aquisi¢éo de
conhecimento matematico. O Jogo Trilha Matematica foi elaborado de maneira que o jogador
possa aplicar os conhecimentos adquiridos no decorrer da partida. Inclusive as habilidades de
leitura e interpretagdo diante dos desafios descritos nas cartas.

Smole (2007) apresenta a necessidade de integracdo entre os conhecimentos e ainda
destaca o quanto isso implica uma mudanca significativa no processo de aprendizagem da
crianca. E possivel que os alunos interpretem historias com o aprendizado simultaneo de
conteudo, utilizando-se de variadas linguagens, favorecendo, inclusive, a interdisciplinaridade
(SMOLE, 2007, p. 28).

Os resultados obtidos com a atividade representam o cotidiano escolar de estudantes,
frente as atividades tradicionais (impressas). Refletiremos aqui questdo a questdo. Na questdo
um, onde aborda-se:

a) Uma semana tem 7 dias. Duas semanas possuem?
b) Os numerais 3, 9 e 15 sdo maltiplos de?
c) O dobro de 25 é?

Em resposta a questdo a, as criancas ndo encontraram dificuldades em responder.

Apresentaram conhecimento basico no principio da adicdo, estimuladas a resolver refletindo

sobre o cotidiano, exploraram conhecimentos prévios em relacdo a nimeros e calculos
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(STAPERAVO, 2001). Segundo a autora, as situacdes diarias que envolvem as quatro
operacdes variam de acordo com a experiéncia a que cada um fora submetido, seja no contexto
escolar ou néo.

J& na abordagem (b), solicita-se que o aluno explique a relacdo entre 0s numeros
informados. A crianca é levada a refletir, analisar a situacéo, verificando o pensamento l6gico
sobre a associacdo numérica solicitada. Nesse caso, apenas 2 dos 6 participantes conseguiram
alcancar o objetivo da atividade.

Na questdo (c), trata-se de explorar a nogdo da operagdo de multiplicacdo. Porém,
quando mencionado o termo “dobro”, apenas uma crianga se apresentou com a capacidade
realizar o célculo. Percebe-se a relevancia de se repensar a educacdo, diante da realidade de
aproximadamente dezessete meses sem aulas presenciais. Soma-se a isso a problematica de
gquem ndo acompanhou as aulas no retorno mediado por tecnologia, devido a diversos fatores
apresentados pela familia, como falta de acesso a rede de internet, auséncia de equipamento
tecnoldgico. Torna-se pertinente refletir sobre as metodologias de ensino e na necessidade de
diminuir os prejuizos no processo de aprendizagem. Prejuizos claramente identificados ainda
nas primeiras etapas da coleta de dados, frente a verificacdo do conhecimento matematico.

As atividades seguintes abordam conhecimentos de analise e interpretacdo das
situacOes problemas, envolvendo as operagdes de subtracdo e divisdo, que contextualizadas
aproximam o conhecimento matematico da realidade da crianca — atendendo as orientacdes da
BNCC, que destaca essa habilidade como essencial para o desenvolvimento do pensamento
I6gico. Notam-se, no desenrolar da atividade, dificuldades dos estudantes em resolver e elaborar
problemas que envolvam as referidas operagoes.

Os dados coletados indicam que apenas uma crianga resolveu a situacdo-problema que
envolve divisdo. Na terceira situacdo-problema, que envolve subtracdo, quatro ndo conseguiram

finalizar a atividade.

5.5.3 Apresentacgéo do grupo

Os integrantes da pesquisa séo alunos do 4° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica no municipio de Goiania. O grupo é composto por seis criangas com 10 anos de idade.
Chegamos a esse grupo por meio de um convite feito a todos os matriculados na referida
série/ano, (turma D2) da instituicdo E. M. G. A, no ano de 2021.



92

Identificamos os participantes por nomes ficticios, criados pela pesquisadora, a fim de
melhor representar a real situacdo, porém com outra identidade. Trata-se também de uma
pesquisa numa perspectiva de humanizar a escrita e propor ao leitor um elo com muitas Dinas,
muitos Eustaquios, Abis, Yas, Gabis, Vivis no &mbito escolar.

Embora ndo comunicado oficialmente pelo érgdo municipal responsavel pela educacéo
aqui representada (a SME) nem pela unidade escolar, foi notério o baixo numero de alunos que
acompanharam as atividades de forma online, no periodo pandémico. Com a turma D, ndo foi
diferente, como destaca a tabela referente ao més de desenvolvimento da pesquisa. Os dados
foram obtidos pela professora regente Borges. Segundo a professora, esse indice manteve-se

baixo durante as atividades online.

Tabela 1 - Atividades online

Alunos Acompanhando as Sem registro
Matriculados atividades online de atividades
27 05 12

Fonte: A pesquisadora.

O primeiro contato foi realizado por meio telefénico com os responsaveis, de modo a
concretizar o convite e esclarecer a atividade com o Jogo Trilha Matematica, a ser desenvolvida
na instituicdo de ensino. Foi necessario o agendamento do dia e horéario da atividade. Nesse
primeiro momento, surgiram dificuldades com o cadastro desatualizado dos dados dos
responsaveis junto a Secretaria Escolar. Esse problema interferiu na obtencdo de autorizacao
dos menores para a atividade. Situaces como numero telefonico invalido ou chamada nédo

atendida foram caracterizadas como mais uma barreira entre escola e responsaveis.

Tabela 2 - Resultado da tentativa de comunicacao entre pesquisadora e responsaveis pelo aluno

Matriculas ativas Aceite de participacédo Comunicacéo nao concluida
27 07 13

Fonte: A pesquisadora.

Nota-se 0 nimero consideravel de responsaveis que recusaram o convite. A causa mais
relevante foi incerteza da salde e manutengdo da vida, por conta da situacdo de isolamento
social pela pandemia de COVID-19, vivenciada desde mar¢o de 2020. Relato também presente
no discurso dos responsaveis que recusaram a participacdo do aluno. Houve casos de mudanca
de regido/bairro, cidade e até mesmo de estado. Alguns responsaveis ndo tinham a

disponibilidade de levar a crianca, por compromissos de trabalho.
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Ap0s a permissao concedida pelos responsaveis, um segundo contato foi feito para
formalizar a permissdo via documentos, Tale. Na conversa informal com os mesmos, foi
possivel perceber que os participantes do jogo em sua totalidade residiam nas proximidades da
instituicdo escolar (Regido Oeste do Municipio de Goiénia). Alguns, ha pouco tempo.

Quando aprofundada a andlise sobre os participantes, verifica-se o tempo de matricula
dos estudantes na escola-campo. Chama a atencdo no primeiro contato com 0s responsaveis a

rotatividade identificada, como pode ser vista na Tabela 3.

Tabela 3 - Tempo de matricula na Unidade Escolar

Estudante Idade Género Tempo de matricula
Abi 10 Feminino 01 més
Dina 10 Feminino 10 meses
Eustaquio 10 Masculino 24 meses
Gabi 10 Feminino 02 meses
Yas 10 Feminino 03 meses
Vivi 10 Feminino 04 meses

Fonte: A pesquisadora.

Quando se pensa no processo de aprendizagem, compreende-se 0 conhecimento como
construcdo. Tornam-se fatores preponderantes no percurso elementos como assiduidade,
interacdo, afetividade e sequéncia didatica, que demandam convivio, tempo em determinada
escola com o grupo, compreensdo mutua do processo de ensino e aprendizagem entre professor
e aluno. Foram observados aspectos possiveis para se reconhecer 0 grupo participante e,
posteriormente, tracar reflexdes sobre o desenvolvimento da proposta didatica e pedagdgica
aqui apresentada.

No retorno das atividades presenciais, os alunos apresentaram ansiedade e desinteresse,
sendo necessario um trabalho de readaptacdo ao ambiente escolar. Quanto ao desenvolvimento
pedagdgico, foi identificado déficit no previsto para o bimestre escolar da referida turma,
indicado na reflex&@o sobre o grupo participante.

Abi estava na instituicdo a um més e ha pouco mais de dois meses na cidade de
Goiania. Com a vinda da familia de Santa Catarina e apesar de ndo apresentar dificuldades no
conteudo escolar, encontrava-se em processo de inser¢cdo em diferente cultura no contexto
escolar e fora dele.

Dina, aluna com muitas dificuldades e ainda nédo alfabetizada, apresentou aversédo pelo
conhecimento matematico. N&o reconhecia todos 0s nimeros nem a sequéncia numérica.
Apresentava grande desconforto e ansiedade por ndo acompanhar os colegas em atividades

simples como escrever a data no caderno. Ndo acompanhou as aulas por falta de aparelhagem
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para acesso a internet no ambiente doméstico. Por isso, ndo desenvolveu as atividades sugeridas
pela professora no periodo de aulas online durante o isolamento social.

Eustaquio, aluno alfabetizado, apresenta dificuldade no aprendizado matematico, em
situacdes como em operacBes basicas de adi¢do e subtracdo. Participou de forma néo assidua
das atividades propostas nas aulas online, por utilizar o celular da av6. Em dias alternados, ela
possuia atividades laborais fora do ambiente domeéstico.

A participante Gabi demonstra dificuldade em leitura e escrita, também no aprendizado
matematico. Em adaptacdo no contexto escolar, a aluna encontra-se ha apenas dois meses na
cidade de Goiania. Ja Yas, aluna alfabetizada matematicamente, em processo de aprendizagem,
receptiva ao conhecimento, acompanhou as aulas em ambiente virtual desde o ingresso na
unidade escolar. Desenvolveu as atividades propostas.

Vivi, estava no processo de alfabetizag&o, nivel silabico-alfabético. Em Matematica,
reconhecia os algarismos até a casa das dezenas, apresentava dificuldade em executar as
operacdes matematicas basicas, adi¢do e subtracdo. Pouco participativa com caracteristicas de
timidez e inseguranca, demonstrava resisténcia na interacdo com os colegas. Participou de
forma néo sequencial de atividades no ambiente virtual.

Nota-se, que a descontinuidade das atividades escolares, presencial ou virtualmente
reflete diretamente nos conhecimentos construidos e esperados para a etapa de ensino. A BNCC
define que a alfabetizacdo das criancas devera ocorrer até o segundo ano do Ensino
Fundamental, a fim de garantir o direito universal de aprender a ler e escrever. Situacdo distinta

daquela encontrada no contexto do grupo participante, demonstrada na Tabela 4.

Tabela 4 - Indicadores do processo de leitura

Leitura e compreensdo Em processo de decodificacao Silabico
03 01 02

Fonte: A pesquisadora.

E evidente a mediacio no processo de aprendizagem pelo afastamento das aulas
presenciais de marco de 2020 a agosto de 2021. Cabe relacionar a situagéo tardia de
alfabetizacdo com a situacdo econdmica do grupo, que ndo consegue manter durante periodo
pandémico o acesso a materiais disponibilizados pela escola para atividades de leitura e escrita.
Tal ruptura no processo de aprendizagem retrata 0 momento em que completa-se trés
meses de retorno das aulas presenciais. Concebendo o conhecimento matematico que se
constrdi por um processo continuo e progressivo, a crianga utiliza as relagfes concretas com o

outro e com 0 mundo num movimento social e histérico de interdependéncia, modificando e
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sendo modificado pelo meio. Participa e interage com a sociedade por meio de uma relagédo
entre a apropriacdo e a producao cultural e a compreende atribuindo sentidos e significados as
suas experiéncias, construindo sua identidade em meio a diversas transformacdes.

O grupo e sua escolha ocorreram pelo motivo da pesquisadora atuar como servidora
publica no 4° ano do Ensino Fundamental, anos iniciais, como pedagoga juntamente com trés
colegas pedagogos.

A turma/série em que 0s participantes se encontram matriculados possui 27 alunos.
Desses, apenas 6 retornaram as aulas presenciais em meados do més de agosto de 2021. A partir
dessa realidade, a situacdo didatica proposta, tem por objetivo contribuir na construcdo de

conhecimentos matematicos por meio da atividade ludica.

5.5.4 A hora do Jogo

Como descrito anteriormente, uma proposta analitica reflexiva busca facultar meios do
jogador/aluno desenvolver seu conhecimento matematico para as préaticas cotidianas. O jogo
aqui apresentado tem o objetivo de motivar os alunos para o conhecimento matematico, fixando
conceitos ja ministrados. Com lugar especial para os calculos e resolucdo das situacdes-
problemas, sdo propostos exercicios que promovem situacdes conflitantes entre o participante
do jogo e a busca do entendimento. A ideia € gerar o desenvolvimento cognitivo, como afirmado
anteriormente nesse estudo, segundo estudos de Starepavo (2009).

E levado em conta o contexto real da UE e dos estudantes, com atividade de vinculo
direto com experiéncias dos alunos. Os desafios apresentados ligam-se a outras praticas
pedagdgicas previstas no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da instituicéo.

O planejamento das situacOes de aprendizagem objetivadas nos desafios contextualiza
0 projeto de leitura, que prevé a ambientacdo da biblioteca como espaco agradavel e motivador.
De igual modo, nas situacfes matematicas, essas estdo impressas nas cartas do desafio e
previstas no curriculo do 4° Ano.

Novamente, sob a perspectiva integradora do jogo, contextualizam-se nas cartas
situacOes cotidianas facilmente vivenciadas pelos alunos em situagdes matematicas,
ambicionando a constru¢do do pensamento logico, pratico e a aptiddo numeérica, associada ao
conceito de decodificacio de praticas populares e necessidades diarias (D’ AMBROSIO, 1986).

A 4gua ganha espaco no jogo por fazer parte do componente curricular de Ciéncias da

Natureza, para 0 4° ano. E observado o interesse pelo tema e sua importancia para os seres
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vivos. Pela mesma razdo em dar significado ao conhecimento curricular matematico, as cartas
dos desafios evidenciam a¢cdes matematicas envolvendo a agua e a conscientizacdo de seu uso,
sem desperdicio —. destacando, assim, a Matematica orientada por D’ Ambrésio (1986), como
fator sociocultural, inerente ao ser humano e praticada com espontaneidade resultante do seu
meio e determinada pela realidade do individuo.

Merecem destaque 0 interesse da turma e a ansiedade em iniciar o Jogo Trilha
Matematica. Mesmo com diversas dificuldades elencadas nesses escritos, no processo de
aprendizagem ou na carga emocional que as criangas tém passado no periodo pandémico (como
perda de familiares e instabilidade econdmica nos lares, levando a mudangas socioecondmicas).
Aproveitando a euforia dos participantes pelo comeco do jogo, iniciamos 0 processo. Foram
apresentadas as regras a todo o grupo

A definicdo dos pares: a ordem dos participantes foi definida pela jogada dos dados, a
maior soma indicava os primeiros a iniciar o jogo. Com o calculo mental no inicio da acéo e
inferéncias durante o jogo. A organizacdo da partida segue entre Eustaquio e Gabi, Abi e Dina
e, por fim, Yas e Vivi.

Logo no inicio das jogadas, surgiram duvidas e dificuldades previamente elencadas
como alfabetizacdo em estagio tardio. Um alerta para a dificuldade de leitura e interpretacao
dos desafios propostos no jogo.

Gabi participa timidamente da primeira partida. Conforme fora indicado na
caracterizacdo do grupo participante, a aluna apresenta dificuldade na leitura, o que dificulta o
avanco no jogo. A leitura foi realizada pelo outro jogador ou pela pesquisadora. Com
dificuldade em responder os desafios, a aluna foi auxiliada por colegas. Consegue concluir a
primeira partida do jogo.

Assim como Gabi, Eustaquio também demonstra logo no inicio do jogo dificuldades
em calculo mental. Demora para somar a quantidade dos dados para deslocamento no percurso,
sendo necessario auxilio da pesquisadora em contextualizar as operagdes, 0 que ndo deixa de
se tornar em mais uma oportunidade de construir e/ou reforgcar conceitos e possibilitar trocas.
Mesmo com duavidas, a jogadora segue e vai realizando os desafios.

A partida jogada por Abi e Dina chama a atengdo pelo fato de uma participante
compreender que o fator contextualizacdo, mediada pela pesquisadora em momentos de
dificuldades, gera motivacdo para além da situacdo ludica. O fato de ter uma intérprete torna o
contexto mais claro, auxiliando o aluno na compreensdo (MOYSES, 2003).

A participante Abi ndo encontra dificuldade na somatdria mental dos dados. Auxilia a

adversaria que possui muita dificuldade, inclusive na contagem sequencial dos nimeros. Em
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sua terceira jogada, a aluna Dina ficou motivada a responder o desafio envolvendo subtracéo e
como a jogadora mostrou-se interessada em participar, sigo com a proposta de intervencao.
Convido a participante a finalizar o raciocinio quanto a resposta esperada e representar no
quadro branco. Verifica-se, ainda, a necessidade de organizar praticas que possibilitem a
aprendizagem e acionem o desenvolvimento das fungdes psiquicas dos alunos, chamado por
Vygotsky (1991) de processo de internalizacdo, no qual uma atividade externa modifica-se e

torna-se interna. A Figura 7 apresenta 0 momento da Mediacéo.

Figura 7 - Momento da Mediacao

Fonte: A pesquisadora.

Brenelli (1996) discorre acerca do principal objetivo da intervencéo, que é possibilitar
trocas que desafiam o raciocinio de um sujeito construtor de seu préprio conhecimento.
Dificuldades ndo desmotivaram o grupo participante. Pelo contrario, foi possivel perceber o
interesse e a vontade de responder aos desafios. O professor possui papel fundamental no
conhecimento escolar, diferentemente de situacdes ndo escolares nas quais a crianga aprende
por imersdo em um ambiente cultural. Portanto, é papel do docente provocar avancos nos
alunos. Isso se torna possivel com sua interferéncia na ZPD. Os processos pedagdgicos
considerados intencionais e deliberados. Sendo o objeto dessa intervencdo a construcdo de

conceitos, mostrado na Figura 8.



98

Figura 8 - Participantes respondem aos desafios do jogo

Fonte: A pesquisadora.

Yas indica concentracdo nas jogadas, consciente das regras, auxilia a adversaria nas
leituras dos desafios e com a resolucdo deles. Nota-se a atencdo despendida por Vivi, nas
explicacOes da colega. Aluna concentrada atenta as partidas anteriores e ja fazendo conjecturas
a respeito das possibilidades do jogo. Como destaca o questionamento de Yas: o primeiro a
jogar sempre vence? Nota-se no dialogo entre os jogadores a criagdo de estratégias e de jogadas
para os desafios enfrentados no jogo. Diante dessa dlvida, lancei o desafio para que refletissem
e analisassem 0 jogo, as trés partidas e a probabilidade. Atitudes que despertam o interesse da
crianca e contribuem na constru¢cdo do conhecimento. Kishimoto (2000, p. 80) destaca a

necessidade de propor ao aluno vivéncias que rompam com padrdes opressores:

Um dos caminhos para fazer frente a realidade congelada e opressiva de muitas
escolas e trazer a vida a tona € a busca de uma educacdo politico-estética, que tenha
como cerne a visdo do homem como ser simbélico, que se constréi coletivamente e
cuja capacidade de pensar esté ligada & capacidade de sonhar, imaginar, jogar com a
realidade.

J& naterceira partida, foi possivel observar o avango nos calculos mentais, requisitados
a cada jogada. Com a soma dos dados que definia a quantidade de casas, o participante
avancaria. O participante é levado a pensar sobre seu desenvolvimento, criando oportunidades

para explicitar suas estratégias ou anseios no momento do célculo.
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E destacada uma tendéncia explorada de forma equivocada no contexto escolar
referente ao calculo mental, atribuindo a esse exercicio uma acéo rapida e automatizada ao invés
de resultado de um ato pensado e elaborado (STAREPRAVO, 2009).

O jogo mostra-se como metodologia transformadora no processo de aprendizagem,
que contribui tanto para a aprendizagem (aluno) quanto para o ensino (professor). Ambos 0s
sujeitos envolvidos podem se beneficiar. A Figura a seguir demonstra o valor do jogo para a

aquisicao desse saber, a Matematica.

Figura 9 - Importancia do jogo no processo de aquisi¢cdo do saber matematico

Fonte: A pesquisadora.

As atividades dao a oportunidade de retomar conceitos de forma prazerosa, por meio
da interacdo entre os pares, acdo importante no que diz respeito a suscitacdo de valores como
respeito, companheirismo, empatia e outros, contribuindo para uma formacdo social ética e
justa.

Os indicadores dessa primeira etapa apontam para os vencedores, Abi, Eustaquio e
Yas. Para acompanhar e confirmar o avanco dos participantes, solicito aos vencedores que
resolvam uma atividade proposta no livro didatico acompanhando no quadro da sala de aula e
expliquem as acBes desenvolvidas. E um avangco importante, pois quando estimulado, o
aprendizado se mostra prazeroso e leva o participante a atribuir pensamentos matematicos em
seu cotidiano, acdo que contribui para o desenvolvimento de estratégias para resolver esses
calculos.

Para objetivo de registro e necessidade de representacgéo, solicito aos participantes que
peguem o caderno e transportem para o concreto as abstragcdes contidas no conhecimento
matematico, sobretudo nas atividades do jogo. A partir disso, o aluno Eustaquio consegue dar
rapidez e assertividade as suas respostas.

Gabi, com toda sua timidez e com dificuldade acentuada em relagéo ao conhecimento
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matematico e leitura, é desafiada a cada jogada a desenvolver pequenos problemas. Com o
recurso da contextualizacao da pesquisadora, a aluna inicia um processo autbnomo na resolugéo
dos desafios. Ha que se considerar a interacdo e a afetividade que se estabeleceram entre 0s
participantes. Esses elementos se apresentaram importantes nessa atividade para que a
participante se envolvesse e rompesse 0s seus obstaculos.

Apds trés rodadas, € notada nas inferéncias das criancas a elaboracdo nas respostas,
fundamentando os céalculos efetuados e estruturando pensamento I6gico num espaco
democrético, onde a voz é dada aos alunos e a vontade de comunicar s6 aumenta, viabilizando

assim, o conhecimento de forma horizontal e contributiva, como mostra o Quadro 3.

Quadro 3 - Indicadores da partida

Partida AxD ExG VxY AxE YxD GxV AxY VxE DxG

12 A E Y

28 A Y \Y/

32 Y E D
Fonte: A pesquisadora.

Das muitas analises que envolvem a atividade, nota-se em todas as partidas a
cooperacgdo entre as criancgas, que motiva a romper com as dificuldades, promovendo leituras
compartilhadas e auxiliando na compreenséo dos desafios matematicos.

Um exemplo destaca o valor da interagdo entre aluno e aluno, mediada pelo jogo. Uma
fonte de motivacdo e transformacéo da atividade intelectual foi facilmente identificada em Dina,
que é acolhida a cada partida por quem teoricamente seria 0 adversario, auxiliando o avancar

da colega. A Figura 10 destaca 0 momento de cooperacédo/interacéo/aprendizado.

Figura 10 - Cooperacdo/interacdo/aprendizado

Fonte: A pesquisadora.
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Observando e identificando as dificuldades dos participantes, foi possivel verificar a
relevancia do jogo como sendo vidvel para promover condigdes de desenvolver o aprendizado
da disciplina matematica, pois as criangas se expdem sem receio de errar. Existe ambiente
favoravel para inferéncias. O interesse empreendido na atividade pode ser estendido em agdes

em sala de aula como destaca Starepravo (1999),

Durante os jogos, é possivel tomar notas dos procedimentos de calculo usados pelas
criancas e de suas estratégias de jogo para utiliza-las posteriormente, tanto nas
discussdes que poderdo ser promovidas entre 0s alunos quanto nas atividades escritas
que podem ser preparadas a partir dos dados colhidos. (STAREPRAVO, 1999, p. 49).

Sendo assim, contribuiu-se para que o aprendizado acontecesse de modo em
movimento, interagindo com o conhecimento matematico de forma relevante para o aluno. O
objetivo da pratica pedagogica residia em coincidir conhecimento mateméatico com a realidade
dos participantes: conhecimento em movimento. Houve aumento da atencdo, o interesse,
mediante observacao atenta em compreender os desafios correspondentes as jogadas. Diante de
atividades agradaveis, nota-se também o interesse nos demais temas destacados nas cartas,
como informacgdes de transito, proporcionando informacdes inerentes a construcao cidada. A

Figura 11 mostra parte do jogo, as Cartas de informacéo de Transito.

Figura 11 - Cartas de Informagao de Transito

A fungéo da faixa de pedestre &
garantir a seguranca durante a
travessia das vias.

; I E obrigagéo do motorista dar
‘atravessar a via, mesmo sobre a preferéncia de passagem ao
faixa de pedestre olhe bem para
os dois lados e acene com a méo

para pedir a passagem.

@l

Fonte: A pesquisadora.

pedestre sobre a faixa.

Momentos de debates surgem nas leituras da Carta de Transito. Questionamentos
acerca do comportamento de pedestres e motoristas foram levantados, como: “a lei ndo ¢
cumprida. Muita gente aqui na escola ndo atravessa na faixa de pedestre e até mesmo os carros

na porta da escola estacionam sobre a faixa de pedestre”. Foi proposto o conhecimento da
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legislacdo de transito, direitos e deveres do cidaddo (pedestre, ciclista, motociclista ou
motorista) e mudanca de atitude no transito, sobretudo nas proximidades da unidade escolar.

Alves (2001) destaca a necessidade humana de se sentir motivado, impulsionado pela
efetivacdo de suas acOes. Isso se comprova no ensino escolar por meio do jogo. Nessa mesma
reflex&o, ha a fixagdo por parte do aluno dos conceitos ja trabalhados em aula. As extensas listas
de exercicios facilmente encontradas em planejamentos de professores para o ensino da
Matematica ndo contribuem para isso.

A partir da experiéncia, foi possivel notar a melhor internalizagdo do conhecimento
por parte dos alunos. Diante da metodologia do jogo, criangas que apresentam conhecimento
fragmentado progridem em conhecimentos basicos nas quatro operagfes. Situacdes que
reforcam a contribuicdo do uso de jogo nas aulas e, sobretudo, nas aulas de matematica. Os
alunos sdo instigados a desenvolver por varias vezes calculos que envolvem as quatro operacées

de forma descontraida e prazerosa. A Figura 12 mostra a participagdo, em dupla, dos alunos.

Figura 12 - Participacdo dos alunos em duplas

Fonte: A pesquisadora.

Fica evidente a presenca da Teoria Historico-Cultural no territério da aprendizagem,
observada em momentos de interacdo. O participante passava pela ZPD de forma tranquila,
assim como pode ser toda a construgdo do conhecimento. Chegando ao final da atividade (80
minutos de jogo), é verificada a satisfacdo dos participantes, momentos que se transformam
pilares para a construcao da relacdo aluno e conhecimento. Testemunha-se uma transformacéo
conceitual, atitudinal e relacional do mesmo com a escola. Percebe-se também na fala das

criangas o gosto de estarem envolvidos no projeto e o contentamento em participarem do jogo.
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Satisfacdo demonstrada em depoimentos, como “Nossa. Eu nem sabia que a Matematica era téo
legal” e, “A Matematica, assim, eu consigo”.

O processo de ensino e aprendizagem no contexto atual requer mudancas no fazer
pedagogico. As experiéncias vivenciadas na Escola-Campo contribuiram para despertar o
interesse nos contetidos matematicos, propondo uma nova perspectiva sobre a construcao
desses conhecimentos.

Foram encontros movimentados, cheio de acdo, motivagdo e interesse para 0s
participantes (alunos da rede pablica) que expressaram o desejo de retornar a escola, as aulas,
aos encontros com os colegas e professores. Mesmo com o cronograma reduzido e o0 nimero de
alunos (devido a pandemia de COVID-19), foi possivel executar uma préatica carregada de
significados e aprendizagens. O jogo consolidou-se como uma verdadeira ferramenta para
ressignificar o aprendizado diante do momento de defasagem em relagdo ao conhecimento que
a educacdo publica se encontra. Um caminho possivel na modificacdo do cenario em que o
conhecimento matematico se encontra.

Nessa perspectiva, a escola toma outro sentido na formacdo do individuo e na
construcdo coletiva do conhecimento: espaco de inovagdo que conduz a autonomia e a
valorizacdo da diversidade social.

Vale ainda destacar 0 jogo como propulsor da criatividade e curiosidade, despertando
no aluno a capacidade de elaboracdo de estratégias, vistas no decorrer das partidas em
participacoes ativas. Freire (1996, p. 85) deixa claro o poder da curiosidade, uma vez que “como
professor devo saber que sem a curiosidade que me move, que me inquieto, que me insere na
busca, ndo aprendo e ndo ensino.” A curiosidade leva a busca de respostas, novos sentidos e,
consequentemente, novos conhecimentos, potencializando a compreensdo. Ainda segundo 0
autor, “o exercicio da curiosidade convoca a imaginagao, a intui¢do, as emocoes, a capacidade
de conjecturar, de comparar na busca da perfilizacdo do objeto ou do achado de sua razéo de
ser” (FREIRE, 1996, p. 85).

O despertar do interesse para 0 conhecimento matematico é notorio. Momentos
permeados de interesse e motivacdo evidenciam a significancia do jogo como recurso
metodoldgico. Experiéncia que motiva a pesquisadora. Existe o interesse na formacdo de
professores para a perspectiva do conhecimento teérico e pratico da aprendizagem, por meio do

j0go, mas isso sera reservado para outra pesquisa.



6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo surgiu na intencdo de trazer a reflexdo o valor do lidico como um
instrumento propicio as possibilidades de oportunizar aprendizagens. Por meio disso, tornou-se
favoravel explanar sobre o tema jogo como recurso metodoldgico facilitador para o saber
matematico, sobe a perspectiva que privilegia o contexto cultural e histérico do aluno. A
mediacdo € percebida como um processo, orquestrado pelo professor, no qual o jogo faz parte
como um meio para auxiliar no desenvolvimento da aprendizagem. O professor, a partir de
acOes que integram o0 jogo, pode aliar os conhecimentos cientificos aqueles do cotidiano do
aluno. O jogo funciona como mediador no processo de aprendizagem da Matematica. Ha a
preocupacdo de se promover o desenvolvimento integral da crianga, na perspectiva de Freire
que defende uma educacgdo que contribua com o pensamento, ndo com a reproducéo.

Isto demonstra a contextualizacdo alinhada a sua necessidade e realidade, na
perspectiva de formacao para vida. Para tanto, aprendizagens integradas ao dia a dia da crianca
propiciardo o conhecimento matematico por meio do jogo — considerado fio condutor para a
transformacéo da realidade.

A pesquisa demonstra que todas as atividades ludicas propiciam uma experiéncia
completa do momento, associando o ato, o pensamento e o sentimento. Dessa forma, a
ludicidade é capaz de estimular a criatividade e imaginacdo, levando as criancas a
desenvolverem capacidades de atencdo, memoria, percep¢do, sensacdo e todos os aspectos
béasicos referentes a aprendizagem. Em suma, uma grande aliada no processo de aprendizagem
do individuo.

O professor deve emergir em uma pratica educativa consciente e responsavel,
assumindo uma perspectiva expressiva em termos de desenvolvimento humano, devendo ser
compreendido como um mediador nos processos de ensino e aprendizagem. Sendo o
organizador social do ambiente educativo, deve promover meios de aquisi¢édo do conhecimento
matematico para as praticas cotidianas do aluno.

A Matematica emerge nesse contexto como uma disciplina que carrega o estigma de
ser considerada uma das mais dificeis. No entanto, quando métodos diferentes sdo trabalhados
para compreender a disciplina, a dificuldade pode diminuir. Elementos estimuladores
despertam no aluno a possibilidade de aprender a Matematica de forma diferenciada, ludica,
dentro de seu contexto social. Trata-se de um aprendizado por meio de situagfes prazerosas.
Tem-se como estimulo para o ensino da Matematica a utilizacdo de jogos, visando uma

aprendizagem para além dos métodos tradicionais e mecanicos. Por meio da ludicidade, o aluno
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pode abstrair, analisar, refletir e sintetizar — de forma a desenvolver seu raciocinio logico-
matematico.

Os jogos surgem como uma necessidade social do individuo, sendo parte geradora do
desenvolvimento psiquico da crianga, que representa no plano simbolico aspectos de seu
entorno real. Ela vai modificando o mundo e se constituindo & medida que vai exercitando suas
funces de afetividade, de linguagem, de memdria, de imaginacéo, de percepcao, dentre outros
aspectos. Nesse sentido, ao jogar, a criangca amplia suas possibilidades.

Sob esse prisma, a utilizacdo de jogos no contexto educacional aliada ao processo de
ensino da Matematica visa promover a constru¢do do conhecimento nas criangas, com a
orientacdo de trés principios pedagdgicos gerais: a relacdo das criancas com os adultos, a
relacdo das criangas com outras criangas e sua relacdo com a aprendizagem.

No entanto, sabemos que essa aprendizagem prazerosa e com sentido so ira ocorrer,
em termos educacionais, com préaticas que respeitem o aluno e valorizem seu contexto, com
objetivos tracados e no ritmo particular de cada aluno.

O jogo intitulado “Trilha Matematica”, como Produto Educacional desse estudo, surge
no intuito de demonstrar que é possivel atingir essa aprendizagem esponténea e livre, visando
o0 pleno desenvolvimento do educando quando trabalhados contetdos matematicos.

A Trilha Matematica foi desenvolvida a partir de um tabuleiro com percurso e desafios.
Foram propostas situacdes desafiadoras baseadas no contexto social dos estudantes do 4° ano
do Ensino Fundamental, anos iniciais. Os alunos eram instigados a desenvolver célculos
mentais com as quatro operacgdes, questdes de raciocinio l6gico e cidadania.

Por meio do Jogo Trilha Matematica, foi possivel identificar as dificuldades dos alunos
acerca do contetdo trabalhado. Houve contribui¢Bes diretamente relacionadas a organizacao,
atencdo e concentracdo. Ademais, houve interesse em romper com as dificuldades. A pesquisa
reforca a necessidade de se repensar as praticas escolares que tendem & reproducdo
automatizada no ensino da Matematica. Outros professores na Educacao Basica podem se sentir
engajados a ensinar e aprender por meio do jogo, com sélida fundamentacdo e ampla anélise da
pratica.

Com o referencial bibliogréfico aqui apresentado, foi trilhada uma linha de raciocinio
que contribuisse na construcdo de conhecimentos sobre o jogo como importante metodologia
no ensino da Matematica. Como uma possibilidade pedagdgica para incentivar os estudantes a
compreender o contetdo desejado, o jogo desenvolvido propiciou uma forma de alcancar os
alunos. O jogo atraiu atencao e interesse por meio de um divertimento com sentido, conduzindo-

0s a construir seu préprio conhecimento, por meio de um raciocinio dedutivo.
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Por meio de observacbes da pratica, surgiu a inquietacdo sobre o ensino e
aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A presente dissertacdo
confirma o qudo valorosa é a reflexdo docente sobre as praticas pedagdgicas de forma
sistematizada. Mesmo que seja tragado um caminho, o percurso pode ser alterado de acordo
com o que o pesquisador encontrar, provocando habilidades de analisar e tomar decisoes que
retratam o objeto de estudo. Buscou-se por meio dessa pesquisa compreender como 0 jogo pode

contribuir no processo de aprendizagem matematica de alunos de escola publica em Goiania.



REFERENCIAS

ALVES, E. M. S. A ludicidade e 0 ensino da Matematica: uma pratica possivel. Campinas:
Papirus, 2001.

BATISTA, E. C.; MATOS, L. A. L.; NASCIMENTO, A. B. A entrevista como técnica de
investigacao na pesquisa qualitativa. Revista interdisciplinar cientifica aplicada, Blumenau,
v. 11, n. 3, p. 23-38, 2017. Disponivel em: < https://rica.unibes.com.br/rica/article/view/768>.
Acesso em: 28 ago. 2022.

BORIN, J. Jogos e resolucdo de problemas: uma estratégia para as aulas de matematica. Sao
Paulo: IME-USP, 1996.

BOSSA, N. A. A psicopedagogia no Brasil: contribuicdes a partir da pratica. 2. ed. Porto
Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

BRASIL. Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988. Brasilia, DF:
Presidéncia da Republica, [2016]. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituigao.htm. Acesso em: 22 ago.
2022.

BRASIL. Lei 8.069, de 13 de julho de 1990. Dispde sobre o Estatuto da Crianca e do
Adolescente e d& outras providéncias. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I8069.htm. Acesso em: 22 ago. 2022.

BRASIL. Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19394.htm.
Acesso em: 22 ago. 2022.

BRASIL. Portaria n.° 641, de 13 de maio de 1997. Dispde sobre a autorizacdo de novos
cursos em faculdades integradas, faculdades, institutos superiores ou escolas superiores em
funcionamento. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/p641.pdf. Acesso
em: 22 ago. 2022.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. Brasilia: Ministério da
Educacéo, 1997.

BRASIL. Diretrizes Curriculares Nacionais para o curso de Pedagogia. 2005. Disponivel
em: http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/pcp05_05.pdf. Acesso em 25 ago. 2022.

BRASIL. Resolugéo n° 4, de 13 de julho de 2010. Define Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais para a Educacdo Basica.Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb004_10.pdf. Acesso em 25 ago. 2022.

BRASIL. Resolugéo n° 7, de 14 de dezembro de 2010. Fixa Diretrizes Curriculares
Nacionais para o Ensino Fundamental de 9 (nove) anos. Disponivel em:
http://portal. mec.gov.br/dmdocuments/rceb007_10.pdf. Acesso em 14 ago. 2022.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituiçao.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l8069.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/p641.pdf
http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/pcp05_05.pdf
http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb004_10.pdf
http://portal.mec.gov.br/dmdocuments/rceb007_10.pdf

108

BRASIL. Alfabetizacdo matematica na perspectiva do Letramento. Brasilia: MEC, SEB,
2015. (Caderno sete).

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.
Brasilia: MEC/Secretaria de Educacdo Bésica, 2018. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br. Acesso em 28 abr. 2019.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Educacao é a base. Brasilia: MEC, 2019.

BRASIL. Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertac6es. 2019. Disponivel em:
http://bdtd.ibict.br/vufind/. Acesso em: 16 dez. 2019.

BRASIL. COVID-19. Disponivel em: https://coronavirus.saude.gov.br/sobre-a-doenca.
Acesso em 01 dez. 2020.

BRASIL. Desigualdade entre alunos de escolas publicas e particulares € acentuada na
pandemia. Brasilia, 2020. Disponivel em: https://tinyurl.com/utyc5j5w. Acesso em 29 mar.
2021.

BRASIL. Avaliagdo Nacional de Alfabetizacéo (ANA). [20177]. Disponivel em:
http://portal. mec.gov.br/component/tags/tag/36188. Acesso em 25 set. 2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Desempenho em leitura no PISA ficou 80 pontos abaixo
da média. [2016]. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/33571. Acesso
em 24 set. 2018.

BRENELLI, R. O jogo como espaco para pensar: a construcdo de nogdes logicas e
aritméticas. 8. ed. Campinas: Papirus, 1996.

D’AMBROSIO, U. Da realidade a acéo: reflexdes sobre educacao e matematica. Sao Paulo,
SP: Summus, 1986.

D’AMBROSIO, U. Educacao Matematica: da teoria a préatica. 2. ed. Campinas: Papirus,
1997.

DECROLY. J. O. Decroly editado. 2010. Disponivel em:
http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/me4668.pdf. Acesso em 02 out. 2019.

DEWEY, J. Democracia e educagéo. Trad. Godofredo Rangel e Anisio Teixeira. Sdo Paulo:
Nacional, 1979. (Atualidades pedagogicas, v. 21).

FARIAS, G.S.; URIBE, E.B.O.; GIARETA, P.F. Teoria e préatica na formacéo de
professores: analise do Projeto Politico Pedagdgico do Curso de Matematica da UFMS.
Disponivel em:
https://editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2019/TRABALHO_EV127_MD1 SA13 |
D8732_26082019152345.pdf. Acesso em 05 jan. 2022.

FIORENTINI, D. Pesquisar praticas colaborativas ou pesquisar colaborativamente? In:
BORBA, M. C.; ARAUJO, J. de L. (org.). Pesquisa qualitativa em Educacdo Matematica.
Belo Horizonte: Auténtica, 2004.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
http://bdtd.ibict.br/vufind/
http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/36188
http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/33571
http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/me4668.pdf

109

FIORENTINI, D.; LORENZATO, S. Investigacdo em educacdo matematica: percursos
tedricos e metodoldgicos. Campinas: Autores Associados, 2009.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia. Sdo Paulo, Paz e Terra, 1996.

FREITAS, L. C. CNE, BNCCs e a protecdo da agenda da reforma. Avaliacdo educacional:
blog do Freitas. 2018. Disponivel em: https://avaliacaoeducacional.com/2018/12/14/cne-
bnccs-e-a-protecao-da-agenda-da-reforma/. Acesso em: 20 ago. 2022.

FREUDENTHAL, H. Revisiting mathematics education. Netherlands: Kluwer Academic
Publishers, 1991.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5.ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

GIUSTA, A. da S. Concepcoes de aprendizagem e praticas pedagdgicas. Educacdo em
Revista, Belo Horizonte, v. 29, n. 1, p. 24-31, 1985.

GOIANIA. Documento Curricular da Educacéo Infantil. Goiania: Secretaria Municipal de
Educacéo, 2019.

GOIAS. Documento Curricular para Goias. Goiania: Secretaria de Estado da Educacéo, 2019.
(Volumes 1, 2 e 3).

HOOKS, B. Ensinando a transgredir: a educagdo como prética da liberdade. Sdo Paulo:
WMF Martins Fontes, 2013.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA PNAD. Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua. levantamento do todos mostra primeiros impactos da
pandemia nas taxas de atendimento escolar. Site Todos Pela Educagéo. [Online]. 2021.
Disponivel em: https://todospelaeducacao.org.br/noticias/pnad-levantamento-do-todos-
mostra-primeiros-impactos-da-pandemia-nas-taxas-de-atendimento-escolar/. Acesso em: 20
ago 2022.

KAMII, C. A crianca e 0 numero. Sao Paulo: Papirus, 1999.

KAMII, C.; HOUSMAN, L. B. Criancas pequenas reinventam a aritmética: implicagdes
da teoria de Piaget. Traducdo Cristina Monteiro. 2. ed. Porto Alegre: Artmed, 2002.

KAMII, C.; JOSEPH, L. L. Aritmética: novas perspectivas: implicagcdes da teoria de Piaget.
Traducdo de Marcelo Cestari T. Lellis, Marta Rabioglio e Jorge José de Oliveira. 8. ed.
Campinas: Papirus, 1992.

KISHIMOTO, T. M. Brinquedo e brincadeira. In: SANTOS, S. M. P. (org.). Brinquedoteca:
o ludico em diferentes contextos. 4. ed. Petropolis: Vozes, 2000.

KISHIMOTO, T. M. (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagéo. 14. ed. S&o Paulo:
Cortez, 2011.

LIBANEO, J. Democratiza¢&o da escola publica. So Paulo: Loyola, 1990.



110

LORENZATO, S. O laboratoério de ensino de Matematica na formacao de professores. 2.
ed. Campinas: Autores Associados, 2009.

MALUF, A. Atividades ludicas para a educacao infantil: conceitos, orientacfes e praticas.
Petrdpolis: Vozes, 2008.

METRING, R. Neuropsicologia e aprendizagem: fundamentos necessarios para
planejamento do ensino. 2. ed. Rio de Janeiro: Wak Editora, 2014.

MOURA, M. O. de. Saberes pedagdgicos e saberes especificos: desafios para o ensino de
Matematica. In: SILVA, A. M. M. (org.). Novas subjetividades, curriculo, docéncia e
questdes pedagdgicas na perspectiva de incluséo social. Recife: ENDIPE, 2006. p. 00-00.

OPAS, Organizacao Pan-Americana da Saude. Principais informacgdes. Folha informativa
COVID-19 - Escritério da OPAS e da OMS no Brasil. 2020. Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/covid19. Acesso em 26 mar. 2021.

ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS. Declaragéo Universal dos Direitos das Criangas.
1959. Disponivel em: https://memoria.ebc.com.br/infantil/voce-sabia/2012/10/declaracao-
universal-dos-direitos-das-criancas. Acesso em 24 ago. 2022.

PASTERMAK, N. A ciéncia contra o negacionismo. 2021, Disponivel em:
https://jornal.usp.br/ciencias/a-ciencia-contra-o-negacionismo/. Acesso em: 24 ago. 2022.

PRADO, L. L. Jogos de tabuleiro modernos como ferramenta pedagdgica: pandemic e o
ensino de ciéncias. Ludus Scientiae, Foz do Iguacu, v. 02, n. 02, p. 26-38, jul./dez. 2018.

PRESTES, Z. R. Quando ndo é quase a mesma coisa: analise e traducdes de Lev
Semionovich Vygotsky no Brasil: repercussdes no campo educacional. 2010. 295 f. Tese
(Doutorado em Educacédo) — Faculdade de Educacédo, UnB, Brasilia, 2010.

RIBEIRO, F. D. Jogos e Modelagem na Educacdo Matematica. Sdo Paulo: Saraiva, 2009.

SADOVSKY;, P. O ensino da matematica hoje: enfoques sentidos e desafios. Sdo Paulo:
Atica, 2010.

SANTOS, S. M. P. (org.). Brinquedoteca: a crian¢a, o adulto e o ludico. 7. ed. Petrdpolis:
Vozes, 2011.

SANTOS, S. O Uso do Tangram como proposta no ensino de frag¢fes. 2019. Disponivel
em: https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/1208/0/Disserta%C3%A7%C3%A30.pdf. Acesso
em: 19 jun. 2021.

SANTOS, C. de A. Educacao a distancia: tensdes entre expansao e qualidade. Educagéo
contra a barbarie: por escolas democraticas e pela liberdade de ensinar. Sdo Paulo: Boitempo,
p. 53-58, 2019.

SANTOS, S. M. P. dos; CRUZ, D. R. M. O ludico na formacédo do educador. In: SANTOS, S.
M. P. dos (org.). O ludico na formacéo do educador. Petropolis: Vozes, 1997.


https://www.paho.org/pt/covid19
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/1208/o/Disserta%C3%A7%C3%A3o.pdf

111

SAVIANI, D. Histéria das ideias pedagogicas no Brasil. 4. ed. Campinas: Autores
Associados, 2013.

SEVERINO, A. Metodologia do trabalho cientifico. 24. ed. S&o Paulo: Cortez, 2016.

SMOLE, K. S.; DINIZ, M. I.; CANDIDO, P. Jogos de matematica de 1° a 5° ano. Porto
Alegre: Artmed, 2007.

STAREPRAVO, A. R. Jogos, desafios e descobertas: 0 jogo e a matematica no ensino
fundamental - séries iniciais. Curitiba: Renascer, 1999.

STAREPRAVO, A. R. Mundo das ideias: jogando com a Matemaética, nimeros e operagoes.
Curitiba: Aymara, 2009.

TRIPP, D. Pesquisa-acdo: uma introducdo metodoldgica. Educacao e pesquisa, Sdo Paulo, v.
31, n. 3, p. 443-466, set./dez. 2005.

UNESCO. Declaragao Universal dos Direitos Humanos. 1948. Disponivel em:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000139423. Acesso em: 19 jun. 2021.

VYGOTSKY, L. S. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. COLE, M. et al. (org.). Trad. T. Apollo Neto. 4. ed. Séo Paulo:
Martins Fontes, 1991.

VYGOTSKY, L. S. Psicologia, Pedagogia. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.
VIGOTSKI, L. S. A brincadeira e seu papel no desenvolvimento psiquico da crianga. Revista

virtual de gestdo de iniciativas sociais. 2008. [S.I.]. Disponivel em:
https://tinyurl.com/2tt67y33. Acesso em: 22 ago. 2021.



APENDICE A — Plano de ensino

Trilha Matematica

TURMA DISCIPLINA NE CARGA
40 Componente Curricular d Participant HORARIA
0 pO’? e Curricular ae articipantes TOTAL
Matematica
04
04H
UNIDADE TEMATICA: Numeros OBJETO DO

CONHECIMENTO:
NUmeros naturais/ soma,
subtracdo,multiplicacdo e
divisao

PROFESSORA: Erica Sandoval Garcéz

E-MAIL: ericagarcezxp@gmail.com

PLANO DE ENSINO

O Jogo Trilha Matemaética propde a reflexdo e apresenta um modo de trabalhar o saber matematico por
meio do emprego do ludico na préatica pedag6gica, destacando o potencial do jogo para o ensino e
aprendizagem, desenvolvendo diferentes estratégias de calculo mental para resolver problemas e célculos.
Considerando que os problemas devem gerar conflitos cognitivos nos participantes, levando-os a (re)
elaborar seu proprio pensamento, como destaca Starepravo (2009). Nessa perspectiva, 0s objetivos
tracados transitam entre desenvolver habilidades de raciocinio Idgico, organizacgdo, atencdo, concentragao,
resolucdo de problemas, criatividade, interesse por meio de atividade ludica, contribuindo para o processo
de ensino e aprendizagem na Matematica e possibilitando que esse processo contribua para a formacao de
cidaddos criticos e auténomos. Ancorado na Base Nacional Comum Curricular, que orienta o ensino da
Matematica e a aplicabilidade dos conhecimentos cotidianos do aluno, o jogo a ser trabalhado destaca
situacOes reais de utilizacdo dos conhecimentos matematicos. Diante disso, aborda-se a unidade: Numeros,
no objeto do conhecimento: Propriedades das operacfes para o desenvolvimento de diferentes estratégias
de célculo com nimeros naturais. Quanto as habilidades a serem desenvolvidas: (EFO4MAO03) Resolver e
elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adi¢do e subtragdo, utilizando estratégias diversas,
como célculo por estimativa, calculo mental e algoritmos além de fazer estimativas de resultados;
(EF04MA04) Utilizar as relagdes entre adicdo e subtragéo, bem como entre multiplicacéo e diviséo, para
ampliar as estratégias de calculo; (EFO4MAO0S5) Utilizar as propriedades das operagdes para desenvolver

estratégias de calculo; (EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da
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multiplicacdo (adicdo de parcelas iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade), utilizando
estratégias diversas, como célculo por estimativa, célculo mental e algoritmos; (EFO4MAO07) Resolver e
elaborar problemas de divisao cujo divisor tenha, no maximo, dois algarismos envolvendo os significados
de reparticdo equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas, como célculo por estimativa, calculo

mental e algoritmos.

METODOLOGIA DE ENSINO

Para desenvolver 0 jogo com o grupo participante, serd necessario organizar os encontros em duas etapas,
pautadas na participacdo efetiva do aluno por meio do didlogo e execucdo das atividades
problematizadoras apresentadas pelo jogo. A metodologia do jogo promove um ambiente dindmico, além
de proporcionar experiéncias que envolvem valores afetivos de aprendizagem: o aprender com prazer ou
prazer em aprender (D’AMBROSIO, 1996). Nesse contexto, destaca-se mais uma oportunidade de

interacdo e construgdo de conhecimentos matematicos fora do mundo virtual.

RECURSOS DIDATICOS

Como recurso, sera utilizado o jogo Trilha Matematica, quadro, pincel, folhas para anotacGes, lapis,
borracha, celular para gravacéo de audio, além de atividade diagnostica e questionario impresso em folha
A4,

Atividade com Jogo Data

Etapa 1 21/10

Etapa 2 22/10
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INSTRUMENTOS DE COLETAS DE DADOS

Etimologicamente, a pesquisa estad ligada a investigacdo, com a ideia de mergulhar na busca de
explicacdes, dos porqués e dos como, com foco em uma pratica. (D’AMBROSIO, 1996, p. 96). Nessa
perspectiva, alinham-se pesquisa e pratica, buscando compreender os porqués destacados no corpo da
dissertacdo que afetam o processo de aprendizagem em Matematica. Torna-se necessario planejar

sistematicamente a coleta de dados in loco.

Sendo assim, o desenvolvimento da pratica com o Jogo Trilha Matematica serd guiado de forma
progressiva em duas etapas. Na Etapa 1, acontece no primeiro dia a apresentacdo do jogo e a anélise do
conhecimento prévio dos participantes. Na Etapa 2, no segundo dia, ha intensa pratica com o jogo. A
partir das analises obtidas por meio da entrevista e da atividade diagndstica, serdo propostas intervencdes

na perspectiva de que o participante evolua gradualmente na construgdo do conhecimento matematico.

A coleta de dados sera desenvolvida com apoio dos seguintes instrumentos: 1- entrevista
semiestruturada; 2- atividade diagnostica; 3- observagdo com registro de campo e 4- questionario. Na

perspectiva de alcangar a triade acdo-reflexdo-acéo.

A aplicagdo da atividade tera inicio com a apresentacao do Jogo Trilha Matemaética cuja realizacao foi
planejada da seguinte maneira: Etapa 1 (120 minutos de aula): no primeiro momento, realizar entrevista
semiestruturada com os participantes por meio do recurso de dudio-gravacao, para verificagao inicial das
experiéncias vivenciadas no processo de aprendizagem da Matematica, de maneira a investigar o perfil
do jogador e suas interacbes com 0s jogos. (Disponivel em Anexo, com a duracdo de 30 minutos). A
entrevista € um instrumento que contribui para obtencdo mais direta e imediata em pesquisas que
envolvem criangas, como destaca Lorenzato (2009, p.120). Ela € particularmente vantajosa com pessoas
de pouca instrucdo e que possuem dificuldades em se expressar por escrito. No segundo momento, sera
desenvolvida uma atividade diagndstica relacionada ao conteudo das quatro operaces bésicas da
Matemaética (adigdo, subtracdo, divisdo e multiplicagdo) e sequéncia numeérica, disponivel em Anexo,
com a duragdo de 30 minutos, com o propdsito de aferir os conhecimentos matematicos dos participantes
em relacdo aos conteidos a serem explorados na atividade com o jogo. No terceiro momento, € hora de
jogar. Consequentemente, momento da pesquisadora de observar (ver, ouvir e examinar) os participantes
na pratica, que sera descrito por meio do diario de campo. Assim, diante do tempo planejado, serdo
propostas ao menos duas intervencdes na perspectiva de promover discursos diferentes e procedimentos
de céalculo. Os participantes deverdo apresentar a forma como pensaram e resolveram o desafio,
refletindo sobre as diferentes formas de se chegar a solug&o. E no processo de intervencio, que o sujeito
tem oportunidade de constatar os erros ou lacunas, favorecendo a tomada de consciéncia que € necessaria

para construcdo de novas estratégias (BRENELLI, 1996, p. 36).

Diante das dificuldades em se resolver os desafios, tais intervenc¢des tornam-se mais uma oportunidade
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de construir e/ou reforgar conceitos e possibilitar trocas, como destaca a autora O principal objetivo da
intervencdo é possibilitar trocas que desafiam o raciocinio de um sujeito que é construtor de seu préprio
conhecimento (BRENELLI, 1996 p. 29).

Etapa 2 (120 minutos de aula): 1° momento, relembrar as regras e os objetivos da atividade. Em seguida,
0s participantes sdo instigados a refletirem sobre situacdes de jogo. Com questionamentos como: quem
inicia sempre vence a partida? Quem responde mais desafios tém maior chance de vencer o jogo? Qual
é amelhor estratégia para cruzar a linha de chegada? Na intencdo de que construam conjecturas e pensem
estrategicamente durante a partida.

No 2° momento, ap6s essas acles, passamos para pratica do jogo. Serdo 80 minutos de imersao,
momentos permeados por praticas de ensino e aprendizagens guiadas por meio de metodologia ativa. Os
sujeitos da pesquisa sdo convidados a interagir com o jogo, solucionando os desafios propostos. Diante
disso, a crianca é entendida como construtora do saber, o que se contrapfe a dialética da educacao
bancéaria. A pesquisa é marcada pela intencionalidade de propor 0 jogo como importante recurso
metodoldgico no ensino e aprendizagem da Matematica. A observacéo fornece detalhes ao pesquisador
por basear-se na descri¢do do objeto de estudo. A cada momento da presente pratica, com intervencdes
sempre que necessario, a fim de propor superacéo das dificuldades e na criagcdo de novas estratégias de
aprendizagem. No 3° momento, segue-se para a finalizacdo da atividade com aplicagdo do questionario,
contendo cinco pontos a serem respondidos, que servirdo de reflexdo para a pesquisadora. Nesse
contexto, a anélise da atividade desenvolvida contribuira para a obtencéo de dados, sob a perspectiva de

abarcar a triade agdo-reflexdo-agéo. (disponivel em Anexo, dura¢do 30 minutos).

AVALIACAO

Seré realizada durante o processo por meio de recursos pré e pos-pratica, com o objetivo de investigar o
trajeto percorrido pelo participante na atividade proposta com o auxilio dos seguintes instrumentos:
entrevista, atividade diagndstica, observagdo e questiondrio — construindo reflexGes a respeito da
aprendizagem, contribuindo qualitativamente no conhecimento matematico dos alunos por meio do jogo
pelo conteudo trabalhado em sala e desenvolvendo novas habilidades no decorrer das atividades

propostas.

REFERENCIAS
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PLANO DE ATIVIDADE PRATICA I

4% ano

Aula: etapa 1 - duragdo 2h

DATA

21/ 09

Componente Curricular: Matematica

Professora: Erica Sandoval Garcéz

Obijetivos: Refletir sobre o conhecimento matematico apresentado pelo grupo participante, propondo jogo

como meio para constru¢do do mesmo.

CONTEUDO METODOLOGIA RECURSO EXPECTATIVAS DE
DIDATICO APRENDIZAGEM

NUmeros naturais; Para ministrar essa intervencdo, | Jogo Trilha Espera-se que o0s participantes

) propde-se utilizar 0 jogo como Matematica; reflitam sobre o conhecimento
Calculo mental;

metodologia baseada em Atividade matematico no seu cotidiano,

Operacdes exposicOes e participagdo ativa | diagnostica assim como compreenda as
matematicas dos alunos. Esse encontro sera | impressa em regras e 0s objetivos do jogo
envolvendo adicdo, | dividido em trés momentos: o folha A4; Lépis | Trilha Matemética e as
subtracao, primeiro serd destinado a e borracha. principais discussdes acerca

multiplicacéo e

divisao.

apresentacdo dos participantes e
entrevista sobre o conhecimento
matematico e experiéncias com
jogos. No segundo momento, 0s
alunos participardo de uma
atividade diagnostica. No
terceiro momento, sera a
apresentacdo do PE (Trilha

Matemaética). Com duas

dos conhecimentos
matematicos, assim como
desenvolvendo o célculo
mental, ampliando o
conhecimento numérico,
explorando diferentes

significados das operacdes.
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intervengdes em momentos
propicios para contribuir para
estruturar conhecimentos

matematicos.

PLANO DE ATIVIDADE PRATICA II

4% ano

Aula: etapa 2 - duragédo 2h

DATA:

22/09

Componente Curricular: Matematica

Professora: Erica Sandoval Garcéz

Objetivos: Proporcionar o conhecimento matematico de forma ludica, assim como reforcar conceitos do

pensamento l6gico-matematico, despertando a curiosidade e interesse por meio do jogo, aferindo o potencial

da metodologia por meio da observacao e reflexdo do pos-pratica.

CONTEUDO METODOLOGIA RECURSO EXPECTATIVAS
DIDATICO DE
APRENDIZAGEM
NUmeros naturais; Para ministrar essa Jogo Trilha Espera-se que 0s
intervencao, propde-se Matematica; participantes

Calculo mental;

OperacOes matematicas
envolvendo adicéo,
subtracdo, multiplicacéo e
divisdo.

utilizar o jogo como
metodologia baseada na
participacéo ativa do aluno.
Esse encontro sera dividido
em trés momentos: o
primeiro serd destinado ao
repasse das regras, objetivos
e questionamentos, a fim
instigar o participante a
construir previamente
estratégias para as jogadas. O
segundo momento seré a
pratica efetiva de jogo. O
terceiro momento seré
destinado a responder o
questionario.

Questionario
impresso em folha
de papel A4; Lapis
e borracha.

compreendam e
reforcem os conceitos
matematicos
envolvidos no jogo.
Assim como despertar
0 interesse e
motivacao no
conhecimento
matematico.
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ROTEIRO DE ENTREVISTA

Data:

Idade:

Ano escolar:

ENTREVISTA

e Vocé gosta de jogos de tabuleiro? Ja jogou alguma vez?

e Quais jogos vocé gosta e com qual frequéncia vocé joga?

® Naescola, j& vivenciou situagcGes com jogos em sala de aula?
e Participou de momentos de jogos em aulas de Matematica?

o Como é sua relagcdo com o aprendizado em Matematica?

P.S: As entrevistas serdo audio-gravadas.

Goiania, de setembro de 2021.

Nome:
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ATIVIDADE DIAGNOSTICA

1- Responda:

a) Uma semana tem 7 dias, duas semanas tem:

b) Os numerais 3, 9 e 15 possuem uma relacdo?

¢) O dobro de 25 é?

2- Maria Eduarda vai doar 120 brinquedos a 4 criancas. Ela pretende dividir igualmente os brinquedos.
Sendo assim, quantos brinquedos cada crianca vai receber?

3- Maria Clara ja conseguiu ler 56 paginas do livro que ganhou da vovd. Ainda faltam 250 paginas
para ela terminar. Quantas paginas tem o livro?
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QUESTIONARIO

1 —Vocé gostou da atividade com o Jogo Trilha Matematica?

()Sim () Nao ( ) Nao muito

2 — O jogo auxiliou na compreensdo dos contetidos matematicos?

()Sim ()Nado () Nao Muito

3 — Qual momento no jogo vocé gostou?

4 — Qual momento do jogo vocé nao gostou?

5- Como voce se sentiu aprendendo Matemética por meio do jogo?

Goiania, de setembro de 2021.
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TIPO DE PRODUTO EDUCACIONAL
(De acordo com a Resolugédo PPGEEB/CEPAE N° 001/2019)

Desenvolvimento de produto (midias educacionais, tais como: videos, simulacdes,
animacdes, video-aulas, experimentos virtuais, audios, objetos de aprendizagem, ambientes

de aprendizagem, péaginas de internet e blogs, jogos educacionais de mesa ou virtuais, e afins;

Especificacdo: Recurso pedagdgico para o ensino da Matematica, jogo de tabuleiro.

DIVULGACAO

( ) Filme

( ) Hipertexto

(X) Impresso

( X)) Meio digital

( ) Meio Magnético

( ) Outros. Especificar:

FINALIDADE PRODUTO EDUCACIONAL

Jogo para o ensino da Matematica para alunos de 1° ao 5° anos do Ensino Fundamental

PUBLICO ALVO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Alunos do Ensino Fundamental (Anos Iniciais)

IMPACTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional apresenta

( x ) Alto impacto — Produto gerado no Programa, aplicado e transferido para um sistema,
no qual seus resultados, consequéncias ou beneficios sdo percebidos pela sociedade.
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() Médio impacto — Produto gerado no Programa, aplicado no sistema, mas ndo foi
transferido para algum segmento da sociedade.

( ) Baixo impacto — Produto gerado apenas no ambito do Programa e nao foi aplicado nem
transferido para algum segmento da sociedade.

Area impactada pelo Produto Educacional

(x) Ensino

(x) Aprendizagem
( ) Econdmico

( ) Saude

( ) Social

( ) Ambiental

( ) Cientifico

O impacto do Produto Educacional é:

(x) Real - efeito ou beneficio que pode ser medido a partir de uma producao que se encontra
em uso efetivo pela sociedade ou que foi aplicado no sistema (instituicdo, escola, rede, etc).
Isso é, serdo avaliadas as mudancas diretamente atribuiveis a aplicacdo do produto com o
publico-alvo.

( ) Potencial - efeito ou beneficio de uma producdo previsto pelos pesquisadores antes de
esta ser efetivamente utilizada pelo puablico-alvo. E o efeito planejado ou esperado.

O Produto Educacional foi vivenciado (aplicado, testado, desenvolvido, trabalhado) em
situagéo real, seja em ambiente escolar formal ou informal, ou em formacéo de
professores (inicial, continuada, cursos etc)?

(x)Sim () Nao

O produto educacional foi vivenciado com 6 alunos (nimero reduzido por conta da situacéo
de distanciamento social). O grupo participante sdo alunos do 4° ano do Ensino Fundamental




127

da Escola Municipal no municipio de Goiénia. A vivéncia teve a duracdo de 12 horas.

REPLICABILIDADE ABRANGENCIA DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional pode ser repetido, mesmo com adaptacdes, em diferentes
contextos daquele em que o mesmo foi produzido.

(x)Sim ( ) Néo

A abrangéncia territorial do Produto Educacional, que indica uma defini¢cdo precisa
de sua vocacdo, é

() Local ( ) Regional (x) Nacional (') Internacional

COMPLEXIDADE DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional possui:

(x) Alta complexidade - O produto é concebido a partir da observacdo e/ou da préatica do
profissional e esta atrelado a questdo de pesquisa da dissertacdo/tese, apresenta método claro.
Explica de forma objetiva a aplicacdo e analise do produto, ha uma reflexdo sobre o produto
com base nos referenciais tedrico e tedrico-metodolégico, apresenta associacdo de diferentes
tipos de conhecimento e interacdo de multiplos atores - segmentos da sociedade, identificavel
nas etapas/passos e nas solucdes geradas associadas ao produto, e existem apontamentos
sobre os limites de utilizacdo do produto.

() Média complexidade - O produto é concebido a partir da observacdo e/ou da préatica do
profissional e est4 atrelado & questéo de pesquisa da dissertagdo/tese. Apresenta método claro
e explica de forma objetiva a aplicacdo e analise do produto, resulta da combinacdo de
conhecimentos pré-estabelecidos e estaveis nos diferentes atores - segmentos da sociedade.

() Baixa complexidade - O produto é concebido a partir da observagdo e/ou da pratica do
profissional e estd atrelado a questdo de pesquisa da dissertacdo/tese. Resulta do
desenvolvimento baseado em alteracdo/adaptacdo de conhecimento existente e estabelecido
sem, necessariamente, a participacao de diferentes atores - segmentos da sociedade.
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() Sem complexidade - N&o existe diversidade de atores - segmentos da sociedade. Nao
apresenta relagdes e conhecimentos necessarios a elaboracdo e ao desenvolvimento do
produto.

INOVACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional possui:

( ) Alto teor inovativo - desenvolvimento com base em conhecimento inédito.

( x) Médio teor inovativo - combinacdo e/ou compilacdo de conhecimentos pré-
estabelecidos.

( ) Baixo teor inovativo - adaptacdo de conhecimento existente.

FOMENTO

Houve fomento para elaboracéo ou desenvolvimento do Produto Educacional?

( )Sim (x) Néo

Em caso afirmativo, escolha o tipo de fomento:

( ) Programa de Apoio a Produtos e Materiais Educacionais do PPGEEB

( ) Cooperacdo com outra instituicao

( ) Outro. Especifique:

REGISTRO DE PROPRIEDADE INTELECTUAL

Houve registro de depdsito de propriedade intelectual

( x)Sim  ()Nao
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Em caso afirmativo, escolha o tipo:
(x) Licenga Creative Comons

( ) Dominio de Internet

( ) Patente

( ) Outro. Especifique:

Informe o cddigo de registro:

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/br/

TRANSFERENCIA DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional foi transferido e incorporado por outra instituicdo, organizacéo ou
sistema, passando a compor seus recursos didaticos/pedagdgicos?

(X )Sim ( ) Nao
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GARCEZ, Erica Sandoval. Trilna Matematica: um recurso lidico no processo de ensino e
aprendizagem matematica nos anos iniciais do ensino fundamental: destacando a experiéncia e
utilizacdo do jogo como metodologia no ensino de Matemética. 2023. 37 f. Produto
Educacional relativo a Dissertacdo (Mestrado em Ensino na Educacdo Basica) — Programa de
Pds-Graduagdo em Ensino na Educacdo Basica, Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a
Educacdo, Universidade Federal de Goias, Goiania, GO.

RESUMO

Este Produto Educacional é um jogo de tabuleiro denominado Trilha Matematica, desenvolvido
pela pesquisadora na perspectiva de propor o jogo no ambiente escolar, resultado de uma
investigacdo sobre o uso do jogo no ensino de Matematica, desenvolvido durante o Mestrado
Profissional em Ensino na Educacdo Basica do Programa de Pds-Graduacdo Stricto Sensu do
CEPAE da Universidade Federal de Goias (UFG), entre 0s anos de 2019 a 2021, cujo produto
final € a dissertacdo “Trilha Matematica: um recurso ludico no processo de ensino e
aprendizagem matematica nos anos iniciais do ensino fundamental”. Dessa forma, apresento o
jogo Trilha Matematica, suas caracteristicas e conceito. Compartilho a experiéncia, ao utilizar
0 jogo como metodologia de ensino de Matematica com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica na cidade de Goiania. A pesquisa é fundamentada
principalmente, nos estudos de VVygotsky (1998), Alves (2001), D’ Ambrosio (2011), Starepravo
(2009), Smole (2007), tracando reflexdes sobre o jogo na escola como motivador da
aprendizagem.

Palavras-Chave: Educacdo Matematica. Jogos matematicos. Metodologia de ensino. Produto
educacional.



1 APRESENTACAO

Este produto educacional pretende apresentar o jogo como recurso metodoldgico no
ensino da Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Trata-se de uma reflexdo acerca
do ensinar e aprender, bem como do papel do jogo como recurso ludico, motivador, reflexivo
para uma aprendizagem significativa.

Nesse sentido, o presente trabalho traz a proposta de um jogo de tabuleiro com a funcéo
de promover a constru¢do do conhecimento de forma efetiva e contextualizada. O jogo de
tabuleiro compde uma integragdo da dissertacdo, vinculada ao Programa de Mestrado em
Ensino na Educacdo Basica, pela Universidade Federal de Goias. Apresentamos uma discussao
sobre a importancia do jogo no processo de aprendizagem e, sobretudo, no ensino da
Matematica, destacando o ludico como fator influente para despertar o interesse por esse
conhecimento.

O Jogo Trilha Matemética foi criado pela pesquisadora com o objetivo de viabilizar
experiéncias de aprendizagem por meio de uma metodologia de ensino diferente daquela
habitualmente presente no ensino escolar. Sendo assim, o jogo foi elaborado com base nos
conhecimentos destacados nos documentos orientadores para a Educacdo Basica: Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), Base Nacional Comum Curricular — BNCC para o 4° ano do
Ensino Fundamental, anos iniciais.

Nesse relato, destaca-se a vivéncia por meio do jogo com alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental de uma Escola Municipal de Goiania-GO. Recorremos ao ensino ludico da
ciéncia, que pode ser utilizada como promotora da aprendizagem nas praticas escolares,
possibilitando a aproximacéo dos alunos ao conhecimento cientifico.

A busca de conhecimentos sobre o0 ensino e aprendizagem em Matematica surge por
meio da inquietagdo dos indices de insucesso nessa area de conhecimento. Diante disso, as
reflexdes geradas nos levam a compreender a necessidade de uma nova visdo da préatica
pedagdgica, aproximando o conhecimento matematico das necessidades reais do aluno,
propondo a conscientizacdo do meio social do qual fazem parte.

O trabalho com jogos possibilita essa percepgdo, além da construcdo de diferentes
conceitos matematicos necessarios para prosseguir na construcdo do conhecimento de forma
ludica e significativa.

Refletimos sobre o0 jogo e a ludicidade como metodologia no ensino da matematica,
fazendo inferéncias e destacando a importancia de ambos no processo de aprendizagem

matematica.
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Dialogaremos também com autores da educacao que se destacaram por pesquisar 0 jogo
no ambiente escolar como D’ Ambroésio, que foi precursor na reflexdo entre Matematica, cultura
e escola e seu extenso legado sobre o ensino e aprendizagem matematica. Também contribuiram
com a discussdo Smole e Kamii, sobre a influéncia do jogo no processo de e aprendizagem.

Em seguida, apresentamos o jogo Trilha Matematica, criado pela pesquisadora e
inspirado em jogos de tabuleiro e produto do objeto de estudo. Descrevemos o0 conceito,
organizacdo dos participantes, regras, caracteristicas do jogo e recursos necessarios para
desenvolver a atividade com o jogo de forma satisfatéria no ambiente escolar. A ideia é destacar
na pratica o jogo como motivador de aprendizagens, de forma lGdica, agradavel — gerando
ambiente favoravel e estimulante a aprendizagem matematica.

Considerando a pesquisa como sendo um elo entre a teoria e a pratica, é chegada a hora
de relatar a acdo pedagodgica desenvolvida na instituicdo escolar. Esse capitulo € descrito pelo
olhar observador da pesquisadora dos dialogos, acdes e reacBes das criancas diante da pratica
com 0 jogo, na perspectiva da aprendizagem do conhecimento matematico.

A experiéncia com o grupo por meio do jogo no ensino da Matematica contribuiu na
significagdo do estudo do referencial tedrico. H& a necessidade de a escola tomar seu papel de
espaco de vivéncias e de estar alinhada a praticas pedagdgicas que ultrapassem a tendéncia de
aprendizagem isolada. Ciente da indissociacdo de ensino e aprendizagem, Carneiro (2019, p.
46) destaca que “a aprendizagem isolada se mostra insuficiente, e at¢ mesmo avessa, a uma
educacao de fato. Reduzida a dimensédo do aprender, a educacdo deixa de ser abertura e passa a
ser repeticdo dos roteiros avaliados- nada mais contrario ao educar”.

Diante disso, constata-se a necessidade de aprofundar os estudos na formacdo de
professores das séries iniciais no que se referre ao ensino da Matematica, na perspectiva de
conduzir o processo de aprendizagem por meio do interesse e motivacdao —. levando o que ja
temos no campo da pesquisa para a pratica.

A seguir, apresentaremos o objetivo, a descri¢do da construcdo do produto, as regras do
jogo, a aplicacao do produto e por fim as consideragdes finais desse trabalho.

2 Objetivo

O Produto Educacional (PE) tem o objetivo de desenvolver habilidades de raciocinio
I6gico, organizacdo, atencdo e concentracao para a resolucéo de problemas, contribuindo para

o0 desenvolvimento da linguagem e criatividade. A aprendizagem matematica de forma
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prazerosa contribui para a formacgdo do cidadao critico e autbnomo, em concordancia com
Kamii (1999): os jogos sdo elementos que devem estar presentes na sala de aula, uma vez que
S80 prazerosos e interessantes para as criancas fora da sala de aula. Por que ndo trazé-los para
0 contexto escolar?

Diante disso, vale proporcionar ao estudante momentos de aprendizagens motivadoras,

bem como acdes reflexivas e problematizadoras, por meio do recurso ludico jogo.
DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL: JOGO TRILHA MATEMATICA

O jogo é basicamente um jogo de tabuleiro com percurso de perguntas e respostas. Cada
jogador deve percorrer as casas do circuito devido a cada jogada, cumprindo também
determinagfes que algumas casas espalhadas pelo tabuleiro exigem. O jogo Trilha Matematica
é formado por um tabuleiro, dois dados e dois pinos, 45 cartas nivel 1, 20 cartas nivel 2, 5 cartas

de transito e 4 cartas de arvores tipicas do cerrado.

Tabuleiro

O tabuleiro foi inspirado em jogos de percurso, com sessenta casas, contendo desafios,
um e dois. Desenvolvido em placa emborrachada de féacil manipulacdo e acesso (EVA),
tornando viével o processo de construgdo em diversos contextos e realidades educacionais.

Os dados foram adquiridos em papelaria de material plastico. Pinos ou pebes foram
utilizados para representar cada jogador na partida. Diante disso, devem ter caracteristicas

diferentes como cores/ ou formatos

Figura 1 — Pinos e dados

Fonte: A pesquisadora.
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Cartas nivel 1, sdo 45 cartas com design desenvolvido com auxilio do programa
CorelDraw 2018, e impressos em papel-cartéo.
Cartas nivel 2, sdo 20 cartas com design desenvolvido com auxilio do programa

CorelDraw 2018, e impressos em papel-cartéo.
Figura 2 - Cartas

% # 4 # e ig)
Helena esta lendo um
livro com 60 paginas. Ela GQUalovalor monetario Em duas duzias de ovos
jaleu 11 paginas. representado? possuem quantos ovos?

Quantas paginas ainda
faltam?

8

Fonte: A pesquisadora.

Cartas de Transito, sdo cinco cartas com design voltado a tematica, desenvolvidas com
auxilio do programa CorelDraw 2018, e impressos em papel-cartdo. Todas as cartas tém as
dimens6es 50mm X 90mm.

Cartas de Arvores Tipicas do Cerrado. S&o cinco Cartas)

Apresentando as regras do jogo:

O inicio da partida é decidido pela jogada dos dados (o0 jogador que tirar o maior nUmero
nos dados inicia a partida).

O tabuleiro contém 60 casas/percursos e 20 desafios de nivel 1, envolvendo situagdes
contextualizadas, as quatro operacdes e questdes relacionadas a educagdo ambiental. O aluno
responde ao desafio proposto e, assim, avanga nas casas.

O desafio de nivel 2 preenche 10 casas no tabuleiro com questdes de raciocinio l6gico
e cidadania. Ao responder corretamente o desafio de nivel 2, o jogador tem a oportunidade de
jogar mais uma vez, assim, mais chances de finalizar o percurso em primeiro lugar.

Na perspectiva de propor conhecimentos sobre o transito, o tabuleiro possui 3 casas

relacionadas ao tema. O aluno que para na casa faz a leitura de uma lei de transito.
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Propomos também conhecimento das arvores tipicas do Cerrado brasileiro, com duas
casas no tabuleiro. O participante que para na casa faz a leitura do card, que propde a
apresentacao das espeécies tipicas do Cerrado.

Duragdo: O jogo possui o tempo médio de 15 a 20 minutos por partida. Planejado
pedagogicamente para ser utilizado como recurso metodoldgico para o 4° ano do Ensino

Fundamental, sendo possivel a adaptacdo para outras fases do ensino.
O conceito do Jogo Trilha Matematica.
Explora amplamente critérios para resolver situa¢Ges-problemas, calculos mentais, além

de reforcar conhecimentos e conceitos matematicos. Aborda-se a descoberta de acbes de

cidadania, leitura e conhecimento sobre espécies de arvores do cerrado.

Figura 3 - Tabuleiro

Fonte: A pesquisadora.

A organizacao dos participantes se da por dupla. No caso, dois jogadores por partida.
Os recursos necessarios para o Jogo Trilha Matematica sdo os seguintes: tabuleiro, dois dados,
dois pedes identificadores e cartas de desafios com diferentes niveis. O objetivo é que 0s
participantes estabelecam conjecturas, relages com as situagdes-problemas e a vida cotidiana,
além de desenvolverem calculo mental, reforcando conceitos matematicos.

As regras — 0s jogadores decidem o inicio da partida com o desafio dos dados. Os dois
dados sdo jogados e 0 jogador que somar 0 maior numero inicia a partida, e assim, segue
alternadamente, lancando os dados para avancar. Os participantes devem percorrer o tabuleiro
que contém varios desafios de nivel 1 e nivel 2. Os participantes sdo instigados a ir além e

alcancar patamares mais elevados, mais abstratos e gerais, como destaca Moysés (2003).



139

[...] pesquisas evidenciam que métodos que mais favorecem o desenvolvimento
mental sdo os que levam o aluno a pensar, que o desafiam a ir sempre mais além. Séo
sobretudo, aqueles que o levam a comegar um processo por meio de agdes externas,
socialmente compartilhadas, acfes que irdo, mediante a processo de internalizacao,
transformando-se em ages mentais. (MOYSES, 2003 p. 45).

Os desafios “um” sdo compostos de situa¢fes do conhecimento matematico envolvendo
habilidades como: resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adicdo,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo, utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental
e algoritmos, além de fazer estimativas do resultado; ler e registrar medidas e intervalos de
tempo em horas, minutos e segundos em situacgdes relacionadas ao seu cotidiano, como informar
o0s horarios de inicio e término de realizacdo de uma tarefa e sua duracdo; compreender nocdes
de cidadania, sustentabilidade e pensamento critico. Vencendo o desafio o aluno avancga no
tabuleiro.

Figura 4 - Desafio 01
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Fonte: A pesquisadora.

O desafio “dois” ¢ composto de situagdes que envolvem as habilidades descritas no
desafio um, porém exigindo de o participante conjecturar, deduzir, ir além dos conceitos
internalizados. Sendo assim, o participante que vence o desafio “dois” ganha o direito de jogar
mais uma vez. Com isso, é possivel desenvolver um jogo bastante competitivo e estimulante.

A cada jogada de dados, é preciso fazer a soma dos dois dados. Em seguida, avancar as
casas do tabuleiro. O primeiro a cruzar a linha de chegada respondendo aos desafios propostos
vence a partida.
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Cria-se um ambiente favoravel ao aprendizado de forma contextualizada,
compreendendo-o ndo de forma isolada, e sim, parte da vida, presente no cotidiano. Nessa
perspectiva, o0 Jogo Trilha Matematica destaca conhecimentos importantes na formacdo do
cidaddo. Com as cartas da arvore, propde-se que a crianga conheca a diversidade de espécie

oriundas do cerrado.

Figura 5 — Desafio 02
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Fonte: A pesquisadora.

Recursos necessarios — para cada dupla de jogadores, um tabuleiro com 60
casas/desafios, sendo necessario percorrer o tabuleiro e retomar as regras.

Para o desenvolvimento do jogo e para desempenhar um dos objetivos, dois dados sdo
utilizados na partida ja explorando o calculo mental na soma dos dois a cada jogada.

Dois pedes, de preferéncia de cores diferentes, para melhor identificacdo dos
participantes.

Cartas/desafios, sendo 40 desafios nivel 1, planejados de acordo com os conteldos
curriculares para o 4° ano do Ensino Fundamental, com base no material didatico utilizado no
ano letivo pela professora regente e de saberes considerados importantes na formacdo do
cidaddo. Ja no desafio nivel 2, os conhecimentos abordados também estdo alinhados a Base
Nacional Comum Curricular. Sdo contetdos referentes ao ano escolar do grupo participante (4°
ano, Ensino Fundamental, séries iniciais). O jogo aborda questdes ambientais e traz 5 cartas da
arvore que contribui a compor a dindmica do Jogo Trilha Matematica.
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Sdo acdes que contribuem para que a Matematica seja internalizada e seja vista como
um produto social, responsavel pela producdo de conhecimento que ultrapassa barreiras —
crencas culturalmente construidas de que a Matematica € um conhecimento para poucos é um

conhecimento isolado. Sadovsky (2010), defende a matemaética nesta perspectiva.

A matematica é também um produto social, porque resulta da interagdo entre pessoas
gue se reconhecem como membros de uma mesma comunidade. As respostas dadas
por alguns geram novos problemas que outros visualizam, e as demonstracoes
produzidas sdo avaliadas segundo as regras aceitas na comunidade matematica em
certo momento (SADOVSKY, 2010, p. 22).

Destacando a necessidade de apresentar ao aluno experiéncias motivadoras para superar
as dificuldades, a autora ainda destaca a pratica do jogo na escola, estimulando neles a vontade
de aprender, interagir e formar o préprio conhecimento.

Vale enfatizar a necessidade de alinhar os conhecimentos matematicos escolares com a
Matematica aprendida e vivenciada no cotidiano das criancas. N&o é raro encontrar criancas
que auxiliam seus responsaveis em trabalhos como feiras-livres, mercado, situacdes comerciais
nas quais a Matematica é vivenciada por meio de calculos mentais, opera¢cdes matematicas o
tempo todo. Porém, na escola, possuem baixo rendimento na disciplina. Lembrando bem a
analogia ao taylorismo citada por D’ Ambrosio (1996), que destaca a viséo equivocada da escola

em promover o treinamento, ndo o conhecimento.

[...] o aluno é tratado como um automdvel que devera sair pronto no final da esteira
de montagem, é esse 0 objetivo do processo; ele vai sendo conduzido e, a cada
“estagdo”, que em educacdo quer dizer a cada série, sdo montadas certas “partes”, isto
é, motor, carroceria, rodas que correspondem na educacdo contetidos programados;
para isso o montador foi treinado para fazer aquilo no tempo determinado, isto &,
seguindo métodos pré-estabelecidos (D’AMBROSIO, 1996, p. 67).

Sdo necessarias reflexdes sobre o engessamento das metodologias no ambiente escolar.

Neste sentido, destaca-se 0 jogo como importante recurso ludico, como veremos a seguir.

O Jogo e Ludicidade como Metodologias no Ensino da Matematica nas séries Iniciais

O lddico é responsavel por contribuir de forma significativa na formagdo do
individuo, influenciando na formacéo social, cultural, no desenvolvimento cognitivo e em
particular na educagdo matematica, como vém destacando inimeras pesquisas e textos na area
da educacéo.

Santos e Cruz (1997, p. 12) afirmam que
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O desenvolvimento no aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara um estado
interior fértil, facilita os processos de socializacdo, comunicacdo, expressdo e
construcdo do conhecimento.

Apresenta-se um terreno fértil no processo de ensino e aprendizagem, contrapondo-
se a pratica pedagogica tradicional. Numa perspectiva que coloca o professor como mediador
na construcdo do conhecimento, estabelecendo relagdo autébnoma entre educando e
aprendizagem.

Tais caracteristicas estdo presentes no jogo, tornando-se assim uma alternativa
metodoldgica no ensino da Matematica. Alves (2002, p. 27) destaca como esse aporte
metodoldgico contribui ndo s6 nos aspectos intelectuais, mas nas rela¢cbes humanas, quando
destaca que “a utiliza¢do de atividades ludicas em aulas de matematica, além dos aspectos
cognitivos relevantes para sua aplicacdo, ndo deve ignorar ou menosprezar 0 aspecto
desencadeado, na aproximacao entre os jogadores bem como na do aluno com o professor.”

Nessa direcdo, vislumbra-se a escola comprometida com o conhecimento matematico e
exercicio pleno da cidadania. Isso implica contextualizar o ensino ao cotidiano promovendo
desenvolvimento do raciocinio l6gico, colocando a crianga como a construtora de habilidades
fortalecendo a confianca na capacidade de enfrentar desafios.

A potencialidade do Iudico como instrumento didatico pedagdgico no ensino da
Matemaética é destacado no texto da Base Nacional Comum Curricular nas seguintes palavras:
“O conhecimento matematico ¢ necessario para todos os alunos da Educacdo Basica, seja por
sua grande aplicacdo na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades na formacéo
de cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais” (BRASIL, 2018, p.807), ou seja,
0 conhecimento matematico € essencial ndo apenas por sua aplicabilidade, mas também por sua
potencialidade na formacéo do cidadéo critico, autbnomo e ativo na sociedade, destacando o

uso de diversas metodologias que contribuem para se alcancar tais objetivos.

Jogos na Educacéao

Os avangos cientificos e tecnoldgicos refletem na maneira de ensinar e aprender.
Mudancas de habitos e atitudes dos adultos provocam alteragcfes no desenvolvimento da
crianga. Por muitas vezes, questionamos como a infancia se transformou de algumas décadas
pra cad. Os padrdes contemporaneos de comportamento apresentam criangas espertas,
inteligentes e i1Sso gera interesses e expectativas de aprendizagem diferentes.

E se temos hoje, criancas com caracteristicas proprias de uma era em constante
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transformacéo, torna-se necessario repensar a maneira de propor o conhecimento. Pensar a
educacdo como meio de desenvolvimento integral é dar significado a contetidos escolares. E
isso pode acontecer por meio de metodologias que coloquem o aluno como sujeito ativo no
processo de aprendizagem.

O grande desafio da educacéo é colocar em pratica hoje o que vai servir para 0 amanha,
ja dizia D’ Ambrosio (2011, p. 80). Segundo o autor, isso exige a apreciagdo do conhecimento
moderno, impregnado de ciéncia e tecnologia.

E neste contexto que o jogo se destaca como metodologia no ensino, dando novo sentido
a aprendizagem, compreendendo a proposta da educacdo de aproximar o conhecimento
curricular com o dia a dia do aluno, objetivo da educacéo para cidadania.

A insercdo do jogo no ambiente escolar desencadeia fascinacado, interesse, criatividade,
autonomia. Por ser uma atividade ludica, inerente ao ser humano e mais latente na infancia,
torna-se uma possibilidade de promover o desenvolvimento cognitivo — 0 que destaca a
potencialidade pedagdgica do jogo.

Além disso, o0 jogo torna o ambiente cooperativo favorecendo a interacdo social, de

respeito mutuo e critica, como destaca Smole.

Em situacdo de cooperacdo, entendida aqui como cooperar, operar junto, negociar
para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos-, a obrigacéo
¢ considerar todos os pontos de vista, ser coerente, racional, justificar as préprias
conclusdes e ouvir o outro. E nesse processo que se da a negociagéo de significados e
gue se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens. (SMOLE, 2007, p. 110).

Acles que dificilmente alcancariamos por meio de metodologias tradicionais com
recursos como quadro e livro didatico sao alcangadas com maior facilidade em situacéo de jogo.
O sujeito permanece envolvido, criando a necessidade de refletir, buscar solucdes, ou seja,
pensar mais profundamente.

O jogo, por ser atividade prazerosa, abre espaco natural para a aprendizagem e reflexdo
de habilidades e dificuldades. Exige do participante atencdo, estratégia e reforca o
conhecimento pela capacidade de repeticdo, sem se tornar cansativo e metodico.

Reflexbes que levam a repensar as dificuldades das criangas em seguir 0 volume de
atividades, tornando o processo cansativo e desestimulante. Tais praticas pedagogicas ainda
permeiam acdes em sala de aula, influenciando a maneira como a escola tem apresentado o
conhecimento ao seu publico, alienando o conhecimento, podando a autonomia intelectual,
como destacam Kamii e Housman (2002).

Ainda segundo a autora, faz-se necessario uma reinvencao da aprendizagem, e esta deve
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ser feita pelas criangas.

Posso citar trés raz8es para a reinvencdo da aritmética por parte das criangas. A
primeira é que o ensino da aritmética ndo esta funcionando atualmente porque a teoria
de aprendizagem dos educadores matematicos tradicionais é erronea. [...] 0 segundo
argumento consiste no fato de que as criangas que reinventam a aritmética tornam-se
mais competentes que criangcas com instrucdo tradicional. [...] O terceiro argumento é
gue os procedimentos que as crian¢as inventam estdo enraizados de forma profunda
em sua intuicdo e na sua maneira natural de pensar. (KAMIIl; HOUSMAN, 2002, p.
32).

Destacando a necessidade na mudanca de foco no processo de ensino e aprendizagem,
partindo da crianca a construcdo do conhecimento. O jogo torna-se um aliado nessa perspectiva,
pois permite que a aprendizagem ultrapasse a barreira do erro, do fracasso. O jogador pode
tomar a iniciativa, adquirir autoconfianca, autonomia. A expectativa é que ele reflita, analise
suas dificuldades, ressignifique, reinvente o processo. Assim, o aluno deixa de ser receptor de
estar inerte no processo para ser ativo construtivo.

A pesquisa ocupou-se em aprofundar os estudos no sentido de compreender como 0 jogo
pode contribuir como metodologia no ensino da Matematica nas series iniciais. A pratica
fundamenta-se no jogo de tabuleiro planejado para criancas do 4° ano com desafios e propostas

para superacdo das dificuldades de forma prazerosa.

A intervencao

O Jogo Trilha Matematica prop6e uma analise reflexiva sobre o emprego do ludico na
pratica pedagogica, destacando o potencial do jogo para o ensino e aprendizagem,
desenvolvendo diferentes estratégias de calculo mental para resolver problemas e calculos. Os
problemas devem gerar conflitos cognitivos nos participantes, levando-os a (re)elaborar seu
proprio pensamento, como destaca Starepravo (2009).

Os objetivos tracados transitam entre desenvolver habilidades de raciocinio légico,
organizacgéo, atencdo, concentracdo, resolucdo de problemas e criatividade. O interesse, por
meio de atividade ludica, contribui para o processo de ensino e aprendizagem na Matematica e
possibilita que esse processo contribua para a formacdo de cidad&os criticos e autbnomos.
Ancorado na Base Nacional Comum Curricular, que orienta o ensino da Matemaética para a
aplicabilidade dos conhecimentos cotidianos do aluno, o0 jogo a ser trabalhado destaca situagdes
reais de utilizacdo dos conhecimentos matematicos.

Aborda-se a unidade: Nameros, no objeto do conhecimento: Propriedades das operacfes

para o desenvolvimento de diferentes estratégias de calculo com ndmeros naturais, e as
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habilidades a serem desenvolvidas: (EFO4MAO3) Resolver e elaborar problemas com ndmeros
naturais envolvendo adicdo e subtracdo, utilizando estratégias diversas, como céalculo por
estimativa, calculo mental e algoritmos além de fazer estimativas de resultados; (EFO4MAOQ4)
Utilizar as relagdes entre adigdo e subtracdo, bem como entre multiplicacdo e divisdo, para
ampliar as estratégias de calculo; (EFO4MAO5) Utilizar as propriedades das operagdes para
desenvolver estratégias de calculo; (EFO4MAOQ6) Resolver e elaborar problemas envolvendo
diferentes significados da multiplicacdo (adicdo de parcelas iguais, organizacdo retangular e
proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental
e algoritmos; (EFO4MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha, no
maximo, dois algarismos envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida,
utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

Etimologicamente, a pesquisa esta ligada a investigacdo, com a ideia de mergulhar na
busca de explicagdes, dos porqués e dos como, com foco em uma pratica. (D’AMBROSIO,
1996, p. 96).

Considerando a pesquisa como sendo o elo entre a teoria e a pratica, é chegada a hora
de relatar a agdo pedagogica desenvolvida na instituicdo escolar. O préximo topico é descrito
pelo olhar observador da pesquisadora. Os didlogos, acdes e reacBes das criancas diante da
pratica com o jogo foram essenciais na perspectiva de compreender a construcdo do
conhecimento matematico. Momento de reflexdo alinhando fundamentacdo da pesquisa
bibliogréafica e a prética desenvolvida para validar dos conhecimentos construidos.

4.3 Anélise do jogo

Houve uma situacdo de dificuldade em relagdo ao jogo e ao conhecimento matematico,
relatada por alguns participantes logo no primeiro momento quando iniciamos a entrevista.

Sobre os jogos, houve unanimidade em relacdo a gostar e vivenciar experiéncias de
jogos e os participantes relataram ser uma atividade prazerosa. A maioria ja teve contato com
jogo de tabuleiro. Quanto ao questionamento, “Desenvolveu atividades em sala de aula, que
utilizavam o jogo como mediador do processo de aprendizagem?”, a resposta de 4/6 alunos é
negativa — o que suscita reflexdes importantes. Apesar de muito discutido no ambito docente, o
jogo ainda é pouco utilizado como mediador do conhecimento.

Quando indagados se ja tiveram experiéncias com jogos matematicos, apenas uma

participante relata ter vivenciado atividades com jogos matematicos. Quando alinhado ao objeto
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de estudo, torna-se necessario destacar 0 jogo COmo recurso no processo de ensino e
aprendizagem matematica.

Ja quando indagados sobre o conhecimento em Matematica, a maioria dos participantes
relatam ter dificuldades, o que vai ao encontro dos indices ja destacados em pesquisas como o0
PISA sobre a realidade dos estudantes brasileiros em relacdo ao conhecimento matemaético.
Cabe refletir sobre como esse conhecimento tem sido apresentado a criangas das series iniciais,
de modo a contribuir para uma nova perspectiva na construcao deste conhecimento.

Foram identificadas dificuldades na coleta de dados com a atividade diagndstica
aplicada antes da experiéncia com o jogo (para analise dos conhecimentos matematicos que as
criangas ja possuiam). Tais dificuldades sdo reflexos de metodologias que pouco contribuem
para o aprendizado e se agravaram pela situagéo social de isolamento.

A atividade diagndstica indicou que apenas um participante conseguiu desenvolver a
atividade de leitura, interpretacdo e escrita. O restante apresentou dificuldades, sendo necessaria
a leitura da atividade. Além da leitura, a maioria apresentou desinteresse em finalizar a atividade

impressa referente a coleta de dados 2 (Atividade diagndstica).

Figura 06 — Atividade Diagnostica

Fonte: A pesquisadora.

Com esse embasamento, inicia-se o contato efetivo do grupo participante com o jogo.
O primeiro passo foi apresentar 0 jogo e as regras para que compreendessem 0s processos da
atividade.

A dupla foi definida pela jogada dos dados. Algumas duvidas surgiram e foi necessario
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retomar parte das regras por algumas vezes e auxiliar na leitura e interpretacdo dos desafios.
Houve dificuldades em calculo mental, demora em somar a quantidade nos dados a cada jogada
e demora na resolucdo da situacdo-problema. Foi necessaria a intervencéo da pesquisadora, que
construiu e/ou reforgou conceitos e possibilitou trocas.

Figura 07 - Intervencéo

Fonte: A pesquisadora.

Brenelli (1996, p. 26) afirma que o principal objetivo da intervencéo é possibilitar trocas
que desafiam o raciocinio de um sujeito, que é construtor de seu proprio conhecimento. As
dificuldades ndo desmotivaram o grupo participante. Pelo contrario, foi possivel perceber o
interesse e a vontade de responder aos desafios. Nota-se a participacdo voluntéria dos alunos na
intervencdo, motivados pelo jogo para solucionar o desafio proposto. Situacao que ocorreu com
frequéncia durante a atividade com o jogo.
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Figura 8 - Mediacéo

Fonte: A pesquisadora.

A motivacdo foi latente na atividade com o Jogo Trilha Matematica em sala de aula.
Nota-se nos relatos a vontade de jogar e aprender pelos desafios enfrentados no jogo.
Inferéncias foram surgindo, por parte dos participantes, que foram instigados a desenvolver 0s
desafios do jogo e do conhecimento. A curiosidades desperta o interesse da crianga e contribui
na construcdo do conhecimento. Kishimoto (2000, p. 80) destaca a necessidade de propor ao

aluno vivéncias que rompam com padrdes opressores:

Um dos caminhos para fazer frente a realidade congelada e opressiva de muitas escolas
e trazer a vida a tona é a busca de uma educacdo politico-estética, que tenha como
cerne a visdo do homem como ser simbolico, que se constréi coletivamente e cuja
capacidade de pensar estd ligada a capacidade de sonhar, imaginar, jogar com a
realidade.
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Figura 9 — Inicio do jogo

Fonte: A pesquisadora.

Percebeu-se 0 avanco nos calculos mentais, com a soma dos dados que definia a
quantidade de casas que o participante avancaria. Apesar de ser fruto da repeticdo da acdo, ndo
foi cansativo ao aluno. Estimulados, os jogadores se desenvolvem positivamente no processo
de aprendizagem e no conhecimento matematico. O jogo como metodologia transformadora no
processo de aprendizagem auxilia tanto na aprendizagem (aluno) quanto no ensino (professor),
ou seja, 0s sujeitos envolvidos se beneficiam.

Outra caracteristica importante de ser ressaltada na utilizacdo do jogo como metodologia
de aprendizagem: trata-se da cooperacdo entre as duplas que supostamente seriam adversarias
no jogo. A interacdo entre aluno e aluno mediada pelo jogo torna-se fonte de motivagdo. O
parceiro de jogo pode ser e explicar o desafio para o colega que possuem mais dificuldade.

A troca de ideias e a comunicagdo entre 0s pares tornam 0 ambiente de aprendizagem
dindmico e favoravel para a aquisicdo de conceitos, como destaca Kishimoto (2011, p. 95). O
jogo na Educacdo Matematica parece justificar-se ao introduzir uma linguagem matematica que
pouCco a pouco sera incorporada aos conceitos matematicos formais. A Matematica deve buscar
no jogo formas de refletir sobre as situacfes-problemas vivenciadas no cotidiano.
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Figura 10 — Cooperagdo/ interagdo/ aprendizado

Fonte: A pesquisadora.

Identificar as dificuldades dos participantes torna-se, por meio da atuacdo no jogo,
viavel. As criangas se expdem sem receio de errar, sendo favoravel fazer inferéncias e aproveitar
0 interesse empreendido na atividade e, posteriormente, em a¢6es em sala de aula, como destaca
Starepravo (1999):

Durante os jogos, € possivel tomar notas dos procedimentos de célculo usados pelas
criangas e de suas estratégias de jogo para utiliza-las posteriormente, tanto nas
discussdes que poderdo ser promovidas entre os alunos quanto nas atividades escritas
que podem ser preparadas a partir dos dados colhidos. (STAREPRAVO, 1999, p. 49).

O aprendizado ocorreu de modo vivo (em movimento), com interacdo do conhecimento
matematico de forma relevante para o aluno. Nota-se nos participantes 0 aumento da atencéo,
0 interesse em compreender os desafios correspondentes a jogadas deles e dos colegas. Pelas
atividades agradaveis, nota-se também o interesse nos demais temas destacados nas cartas

(como informagdes de transito), proporcionando informagdes inerentes a construgéo cidada.
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Figura 11 — Cartas de informac&o de transito

E obrigag3o do motorista dar

preferéncia de passagem ao
pedestre sobre a faixa.

Fonte: A pesquisadora.

A atividade com o jogo mostra a possibilidade em inovar no ensino da Matematica,
em uma abordagem transdisciplinar. Os educandos apreciam a acdo de jogar, sendo possivel
trabalhar além do contetdo curricular.

Figura 12 — Momento do jogo

Fonte: A pesquisadora.

Durante a atividade desenvolvida por meio do jogo, foi possivel observar o
desenvolvimento dos participantes em calculo, a assimilacdo de conceitos decorrentes da

intervencdo da pesquisadora e até mesmo dos proprios alunos que se colaboram em situacdes
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favoraveis como a exposta. Foi possivel notar a melhor internalizacdo do conhecimento.
Criancas que apresentavam conhecimento fragmentado progrediram em conhecimentos basicos
por terem sido instigados a desenvolver por varias vezes calculos que envolviam as quatro
operacOes de forma descontraida e prazerosa. Situacdo que reforgca a contribuicdo do uso de
jogo nas aulas, sobretudo nas aulas de Matematica.

O processo de ensino e aprendizagem no contexto atual requer mudancas no fazer
pedagdgico. As experiéncias vivenciadas na escola campo contribuiram para despertar o
interesse nos conteldos matematicos, uma nova perspectiva sobre a construcdo desses
conhecimentos.

Foram encontros movimentados, cheio de acdo, motivacdo e interesse para 0S
participantes (alunos da rede publica) que expressaram o desejo de retornar a escola, as aulas,
aos colegas ao professor. Mesmo com o cronograma reduzido e poucos alunos (por conta da
pandemia), a préatica foi carregada de significados e aprendizagens. O jogo consolidou-se como
uma verdadeira ferramenta para ressiginificar o aprendizado (considerando a defasagem de
conhecimento que a educacdo publica se encontra).

O despertar para 0 conhecimento matematico € notdrio: momentos permeados de
interesse e motivacdo. Experiéncia que motiva a pesquisadora e o interesse na formacéo de
professores quanto ao conhecimento tedrico e pratico da aprendizagem por meio do jogo — mas
iSS0 seré reservado para outra pesquisa.

A experiéncia com o grupo por meio do jogo no ensino da Matematica contribuiu na
significacdo do estudo do referencial tedrico. A escola deve tomar seu papel de espaco de
vivéncias, alinhada a praticas pedagogicas que ultrapassem a tendéncia de aprendizagem
isolada. Ciente da indissociacdo de ensino e aprendizagem, Carneiro (2019, p. 46) destaca que:
“a aprendizagem isolada se mostra insuficiente, e at¢é mesmo avessa, a uma educagdo de fato.
Reduzida a dimens&o do aprender, a educacéo deixa de ser abertura e passa a ser repeticao dos

roteiros avaliados- nada mais contrario ao educar”.
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APENDICE A — Cartdes da Trilha Matematica

s

Que numero vem depois
de:
9.78

op W

Quantos dias tem uma

2 3
9 N0
5§ 6 7

Qual o valor monetario
representado?

op T

Para fazer bolo utilizei 3 ovos;
para fazer 2 bolos quantos
ovos utilizarei?

%‘-‘ib

Quantos dias tem duas
semanas?

2 3
| 18 B9 EER
4 &§ 6 7
2 22 23 24
8 29 30 3

(=4

Helena esta lendo um
liviro com 60 paginas. Ela
jaleu 11 paginas.
Quantas paginas ainda
faltam?

Observe e responda:

2x10=20
3x10=30
a4x10="7

Em duas dazias de ovos
possuem quantos ovos?




3%‘-?3-?'

Ceésar foi a feira e trouxe S
abacates, 2 abacaxis, 6
laranjas e 1 melao; Quantas
frutas César trouxe da
feira?

Bruna levou para escola 12

bolachas para dividir entre 3
colegas.

x
n''n

Quantas bolachas cada um vai
receber?

%c{}'

Ao lavar as maos Mariana
mantém a torneira aberta e

Quem esta agindo
de maneira correta?

Observe o numero:
275

Quem € unidade?
Quem €& dezena?
Quem é centena?

=2 £
O que pode acontecer

quando o lixo € descartado
nas ruas?

op TP

Murilo gasta no banho:

e Camila gasta:

Quem contribui e gasta menos
agua no banho?

%4.—1/;,;,

Observe a sequéncia:
3-9-15-72

Qual e o proximo numero?

>0
>

Qual figura geomeétrica o

objeto abaixo
representa?

155



%q}g

Juliana, ao ir dormir deixa a
luz ligada. Observe o quanto
ela iria economizar se mudar
esse habito.

NEL ENEL

R$:50,00 R$:40,00

Quanto Juliana
economizaria?

Batalha dos dados

Jogue os dados e faca
a soma:

Cuidar do bem publico € um
dever do cidadao. o que &
bem publico?

&

s

&

& O consumo de paes em
uma casa €& de 5 paes por
dia, na casa de Pedro & de

3 vezes maior.
Pedro

Quantos paes e
consumido na casa deé
Pedro por dia?

%ﬂ;

Qual € a terceiro dia da
semana?

op P

Ao escovar os dentes Beto
permanece com a torneira
aberta e consome 5 litros de
agua. Se fechar a torneira
enquanto escova Beto iria
gastar apenas 2 litros.

Quantos litros
economizou agindo
correto?

Qual a importancia da
chuva para que a agua
chegue a nossa casa?

(=23
Quais atitudes
contribuem para a

protecao do meio
ambiente?

156



Tinha uma duazia de bananas,
comi trés quantas sobraram?

Para que a balanca fique

equilibrada, quantas macgas devo
colocar do outro lado?

&q}'

13:00 Horas €& hora

de:
Dormir.

mir.
e 'S
Ira
escola. Acordar:

Organize os numeros,
do maior para o menor.

30-39-16

157



&q};

Qual o pacote de arroz que
possui menor quantidade?

A série La Casa de Papel tem
14 episodios na primeira
temporada e 12 episédio na
segunda. Quantos episodios
tem ao todo?

O grupo de whatsapp “"A”’
possui 10 participantes o

grupo “°B’’ possui o
dobro.

Quantos participantes ha
no grupo “’B*’7?

Qual € o quinto més do ano?

158

Verdadeiro ou falso

20+20 = 30+10

2%‘;39

Adriano possui 12 lapis
para colorir. Milena tem o
dobro. Quantos lapis de
colorir tem Milena?

Na feira o pastel de
presunto com queijo custa
R$8,00, se Pedro compra 3

pasteis. Quanto ele ira
Ppaga?

% i-;;’ Observe: os

supermercados ‘A’ e
B’’’ vendem leite.

A B
ZES Z5S
R$:2.50 R%$:2,00

Onde o litro do leite
esta mais barato?



