QN

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CCHE — CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E EXATAS
CAMPUS VI -POETA PINTO DO MONTEIRO
LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA

LUCAS TEODORO DOS SANTOS

A UTILIZACAO DE JOGOS PARA AULAS DE MATEMATICA: UMA
EXPERIENCIA A PARTIR DO JOGO CONTIG 60 NUMA TURMA DE EJA

MONTEIRO-PB
2023



LUCAS TEODORO DOS SANTOS

A UTILIZACAO DE JOGOS PARA AULAS DE MATEMATICA: UMA
EXPERIENCIA A PARTIR DO JOGO CONTIG 60 NUMA TURMA DE EJA

Trabalho de Conclusio de Curso — TCC
apresentado ao curso de Licenciatura Plena em
Matematica da Universidade Estadual da Paraiba,
campus VI, em cumprimento dos requisitos
necessdrios para obten¢do do titulo de graduado
em Licenciatura Plena em Matematica.
Orientadora: Prof’. Ma. Gilmara Gomes Meira

MONTEIRO-PB
2023



E expressamente proibido a comercializagdo deste documento, tanto na forma impressa
como eletrénica. Sua reprodugao total ou parcial é permitida exclusivamente para fins
académicos e cientificos, desde que na reprodugéo figure a identificagdo do autor, titulo,
instituicdo e ano do trabalho.

S237u  Santos, Lucas Teodoro dos.

A utilizagdo de jogos para aulas de matematica
[manuscrito] : uma experiéncia a partir do jogo contig 60 numa
turma de EJA / Lucas Teodoro dos Santos. - 2023.

26 p. ! il. colorido.

Digitado.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em
Matematica) - Universidade Estadual da Paraiba, Centro de
Ciéncias Humanas e Exatas, 2023.

"Orientagdo : Profa. Ma. Gilmara Gomes Meira
Coordenagao do Curso de Matematica - CCHE. "

1. Jogo contig sessenta. 2. Educacgao de Jovens e
Adultos - EJA. 3. Expressdes numéricas. 4. Jogos
matematicos. |. Titulo

21.ed. CDD 372.7

Elaborada por Deivid A. M. Neves - CRB - 15/899 BSC6/UEPB




LUCAS TEODORO DOS SANTOS

A UTILIZACAO DE JOGOS PARA AULAS DE MATEMATICA: UMA
EXPERIENCIA A PARTIR DO JOGO CONTIG 60 NUMA TURMA DE EJA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado no
formato monografia, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de graduado no curso de
Licenciatura Plena em  Matematica da
Universidade Estadual da Paraiba, Campus VI -
Poeta Pinto do Monteiro.

Aprovado em 06 de julho de 2023.

Banca Examinadora

VCh;Amovu fﬂrrzﬁg’%“/&u\/
T (/ )
Prof*. Ma. Gilmara Gomes Meira (Orientadora)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)

Documento assinado digitalmente

Vb ROBSON BATISTA DE SOUSA
g . Data: 07/07/2023 15:24:05-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Prof°. Me. Robson Batista de Sousa (Avaliador)
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)

Documento assinado digitalmente

7 vb JOSE LUIZ CAVALCANTE
ol Data: 07/07/2023 13:25:42-0300

Prof°. Dr° José Luiz Cavalcante (Avaliador) Yermae e ps ekl sonbr

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)



DEDICATORIA

Este trabalho ¢é dedicado as pessoas mais
importantes da minha vida: Meus pais - Josina e
Lenildo, meu filho Nycollas Entony, minha
companheira de vida Tainara e a minha irma
Sabrina. Pessoas queridas que sempre estiveram
presentes em todos os momentos da minha vida,
dos mais dificeis aos mais vitoriosos.



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus e a Nossa Senhora Aparecida por terem me dado forcas
para eu ter conseguido superar todos os obstdculos no periodo de graduacao.

Aos meus pais Josina e Lenildo por terem me dado a oportunidade de estudar e chegar
até aqui, me mostrado que eu era capaz.

Ao meu filho Nycollas Entony por ter me feito enxergar a vida de outra maneira e ter
me dado forcas para continuar, sempre estando ao meu lado.

Agradeco a minha companheira Tainara por sempre estar comigo e ter me mostrado que
com f¢é e paciéncia tudo daria certo.

A minha irma Sabrina por ter me feito acreditar na minha capacidade.

Agradeco a banca examinadora - Prof*. Ma. Gilmara Gomes Meira, Prof°. Me. Robson
Batista de Sousa e o Prof°. Dr° José Luiz Cavalcante, por avaliarem este trabalho e por terem
feito parte da minha formacao acadé€mica, ministrando componentes com os quais tive a honra
de cursar.

Gostaria de agradecer também a minha orientadora do TCC, Prof* Ma. Gilmara Meira,
que teve muita paciéncia comigo e me ensinou que somos capazes de fazer qualquer coisa que

quisermos, basta nos dedicarmos de corpo e alma. Muito obrigado por tudo!



RESUMO

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa realizada numa turma da Educacdo de Jovens e
Adultos — EJA em uma escola municipal localizada na cidade de Iguaracy-PE, cujo foco foi
compreender o papel do jogo contig 60 para trabalhar com o ensino de operacdes com nimeros
naturais em turmas da EJA. Para tanto, o objetivo foi analisar potencialidades e limitacdes do
jogo contig 60 no ensino de operacdes com niimeros naturais em turmas da Educacao de Jovens
e Adultos. Para fundamentar nosso trabalho utilizamos textos que tratam do uso de jogos no
ensino de Matematica, dentre eles, o trabalho de Regina Grando - GRANDO (2000). Assim, a
pesquisa que € de natureza qualitativa, se deu a partir da descricao e andlise de dois encontros
em turma da EJA, a fim de trabalhar expressdes numéricas e cdlculo mental a partir do jogo
contig 60. Os resultados apontam para potencialidades através do desenvolvimento apresentado
pelos alunos — participagdo, interacdo, questionamentos, tomadas de decisdes, dentre outros
aspectos analisados que serdo apresentados nas secoes deste trabalho.

Palavras-chave: Jogo contig 60; EJA; Expressdoes numéricas; Jogos matematicos.



ABSTRACT

The present work is a research carried out in a group of Youth and Adult Education - EJA in a
municipal school located in the city of Iguaracy-PE, whose focus was to understand the role of
the contig 60 game to work with the teaching of operations with natural numbers in EJA classes.
Therefore, the objective was to analyze the potentialities and limitations of the contig 60 game
in teaching operations with natural numbers in Youth and Adult Education classes. To base our
work we used texts that deal with the use of games in the teaching of Mathematics, among
them, the work of Regina Grando - GRANDO (2000). Thus, the research, which is of a
qualitative nature, was based on the description and analysis of two meetings in the EJA class,
in order to work numerical expressions and mental calculations based on the contig 60 game.
The results point to potentialities through the development presented by the students —
participation, interaction, questioning, decision-making, among other analyzed aspects that will
be presented in the sections of this work.

Keywords: Game contig 60; EJA; Numeric expressions; Math games.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o ensino de Matemadtica vem passando por propostas de renovacao
no Brasil. A partir de meados dos anos de 1990, com os Parametros Curriculares Nacionais -
PCN (BRASIL, 1997; BRASIL, 1998; BRASIL, 2000 e BRASIL, 2002) e mais atualmente
com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018) t€m sido tragados novos
objetivos para o ensino e aprendizagem da Matemdtica a partir de uma diversidade de
metodologias propostas.

De acordo com os PCN (BRASIL, 2000) a Matemética compde-se de um conjunto de
conceitos e procedimentos que englobam métodos de investigacdo e raciocinio, formas de
representacio e comunicacdo, ou seja, abrange tanto os modos préprios de indagar sobre o
mundo, organizd-lo, compreendé-lo e nele atuar, quanto o conhecimento gerado nesses
processos de interagc@o entre 0 homem e os contextos naturais, sociais e culturais. Nesse sentido,
entram os Jogos matemadticos como uma alternativa para subsidiar o trabalho em sala de aula,
podendo serem vistos como importante ferramenta para o processo de ensino e aprendizagem
da Matematica.

O uso planejado de jogos, enquanto proposta metodoldgica, tem o poder de favorecer o
desenvolvimento do conhecimento matemdtico, visto que aprender brincando pode se tornar
muito mais prazeroso. Além disso, os jogos mateméticos, tem o poder de desenvolver a relagdao
entre professor-aluno, aluno-professor e aluno-aluno a partir de um processo viabilizado pela
interacao social que também € fundamental no processo de aprendizagem.

A aprendizagem comeca a ocorrer quando o aluno se depara com situagdes que
necessitam de investigacdo e reflexao e, para isso, ele passa a fazer uso de procedimentos
matematicos para se sobressair ao problema. Segundo Smole, Diniz e Candido (2007), o uso de
jogos enquanto recurso didético, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observagao,
andlise, levantamento de hipdteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo,
argumentacio e organizacao.

Conforme Mattos (2009), de modo geral, os jogos ja fazem parte do cotidiano dos
estudantes e, por isso, quando inserido em sala de aula, naturalmente torna-se um instrumento
motivador, consequentemente, podendo facilitar tanto o processo de ensino - dado que esse €

um desafio didrio para o professor de Matematica, devido ao desinteresse dos alunos, quanto
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para a aprendizagem, uma vez que os alunos estardo frente a um recurso que faz parte de seus
interesses, possibilitando o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Diante da experiéncia de atuar em turmas de Educacdo de Jovens e Adultos - EJA e
compreender a dificuldade de envolver os alunos com atividades Matematica, buscamos,
sempre que possivel, levar para sala de aula atividades que estejam mais proximas a realidade
desses alunos ou dos seus centros de interesse. Com isso, vislumbramos o jogo contig 60 como
uma alternativa, uma vez que o seu desenvolvimento envolve operagdes bdsicas da aritmética
e calculo mental, podendo ainda envolver situacdes problema.

Sabe-se que os jogos, pelo seu aspecto lidico e por ser, muitas vezes, um material
manipulével, tende a despertar a curiosidade do aluno, tornando-o protagonista do seu proprio
aprendizado. Mas sera que isso também ocorre em turmas de EJA, dado que o publico atendido
nio € o mesmo da sala de aula regular? Pensando nisso, ao planejar e desenvolver aulas de
Matemitica para uma turma de EJA, cujo objeto de conhecimento estudado era expressoes
numéricas, buscamos responder a seguinte questdo: O jogo contig 60 apresenta potencial no
quesito de ensino e aprendizagem de Matematica em turmas de EJA?

Para tanto, o objetivo geral do estudo, foi analisar potencialidades e limitacdes do jogo
contig 60 no ensino de operagdes com numeros naturais em turmas da Educagdo de Jovens e
Adultos. Frente a isso, os objetivos especificos da pesquisa foram os seguintes:

° Propor uma situacdo de ensino a partir do uso do jogo contig 60 para o ensino
de expressOes numéricas em turma da EJA;

° Identificar potencialidades ou limitacdes do uso do jogo contig 60 no ensino de
expressdes numéricas.

Nas secOes a seguir, sdo apresentadas discussoes tedricas que dao sustentacdo a pesquisa
€ 0s aspectos que remetem aos jogos matemdticos para a sala de aula; a metodologia empregada
para o desenvolvimento da proposta e andlise dos resultados. Por fim, apresentamos algumas

consideragdes a partir dos resultados obtidos.
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2 JOGOS MATEMATICOS E EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS
Nesta secdo, trazemos uma abordagem tedrica que reforca a importancia da utilizacao
do jogo como ferramenta para o ensino da Matematica, trazendo algumas especificidades acerca

desse ensino em turmas de EJA.

2.1 Os jogos matematicos como ferramenta de ensino para aulas de Matematica

Um dos grandes desafios para o ensino da Matemadtica, possivelmente seja a inserc¢ao de
materiais manipuldveis como ferramenta essencial para melhoria no processo de ensino e
aprendizagem. Mas € necessdrio entender, antes de mais nada, o sentido do material didatico.
Conforme Lorenzato (2009), € qualquer instrumento util ao processo de ensino e aprendizagem,
0 que pode incluir os materiais estaticos ou dindmicos. Segundo o autor, existem VAarios tipos
de materiais que podem ser utilizados como ferramenta didatica, estes vao desde uma simples
folha de papel, materiais industrializados, filmes, jogos, e vérios outros que sdo importantes
para facilitar a aprendizagem independentemente do assunto a ser estudado, do tipo de curso
ou mesmo da idade, contrapondo a ideia de que tais materiais s6 devem ser utilizados com
criangas.

Com o advento da tecnologia, atualmente hd diversas plataformas que permitem a
utilizacdo de jogos digitais ou mesmo permite a criacio de atividades personalizadas, a exemplo
o Wordwall', onde sdo disponibilizados diversos modelos de gameficacdo ja prontos e ainda
permitido que o usudrio possa adaptar as propostas para os diferentes niveis de escolaridade.

Com isso, Carcanholo (2015) enfatiza a importancia do jogo mateméatico como recurso
didético e destaca:

O jogo pode ser utilizado como andlogo a exercicios mecanicos, para treinos
de contetido especificos, para desenvolver o raciocinio, com fins a cooperagdo
e interagdo social, com intuito de aperfeicoamento e auxilio a memoria, para
desenvolver a descentragdo do pensamento ou com a finalidade de fixar a
aprendizagem e reforgar o desenvolvimento de atitudes e habilidades
(CARCANHOLO, 2015, p. 85-86).

! https://wordwall.net/pt
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D'Ambrosio (1996) discute a importancia de se trabalhar uma Matemética mais préxima
da realidade, do cotidiano do aluno, formando-o para a sociedade em que vive, ressaltando o
desafio e a relevancia de por em pratica o que vai servir para o futuro. Acreditamos que os jogos
podem auxiliar no atendimento a essa demanda, uma vez que é um meio de trabalhar focado

em praticas adaptadas também a realidades e necessidades especificas.

De acordo com Smole, Diniz e Candido (2007):

Em se tratando de aulas de Matematica, o uso de jogos implica uma mudanga
significativa nos processos de ensino e aprendizagem, que permite alterar o
modelo tradicional de ensino, o qual muitas vezes tem o livro e exercicios
padronizados como seu principal recurso didatico. O trabalho com jogos nas
aulas de Matemadtica, quando bem planejado e orientado, auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observacdo, andlise, levantamento de
hipéteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e
organizagdo, que estdo estreitamente relacionadas ao chamado raciocinio
16gico (SMOLE; DINIZ; CANDIDO, 2007, p. 11).

Atividades desenvolvidas com a utilizacdo de jogos matemdticos podem viabilizar
considerdveis resultados e um relevante avanco em relacdo ao processo de conhecimento

matematico. Frente a isso, Mattos (2009) enfatiza que:

O jogo faz parte do cotidiano do aluno, por isso, ele se torna um instrumento
motivador no processo de ensino e aprendizagem, além de possibilitar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Em sintese a educagdo
lidica, entendida como o aprender brincando, integra na sua esséncia uma
concepcao tedrica profunda e uma concepgdo pratica atuante e concreta. Seus
objetivos s@o as estimulagdes das relacdes cognitivas, afetivas, verbais,
psicomotoras, sociais, a mediagdo socializadora do conhecimento e a
provocagdo para uma reacdo critica e criativa dos alunos (MATTOS, 2009,
p.56).

Nesse sentido, o jogo € uma ferramenta mididtica cujos objetivos, a partir de sua
utilizacdo, ndo é apenas explorar conteidos, mas também desenvolver relacdes afetivas,
cognitivas, verbais, sociais, entre outras de grande importdncia para o convivio e
desenvolvimento social.

Grando (2000) compreende que o jogo, como ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem da Matemadtica, é essencial para o desenvolvimento da visdo l6gica dos alunos,
o que implica dizer que devemos investir na utilizacdo dessa ferramenta nas aulas de
Matemitica em diferentes niveis, a fim de contribuir para o desenvolvimento de capacidades
nos alunos. Conforme a autora, o jogo de regras, por exemplo, trabalha com a dedugdo, o que

implica numa formulacao l6gica, baseada em um raciocinio hipotético-dedutivo, capaz de levar

os alunos a formulacdes do tipo: teste de regularidades e variacdes, controle das condi¢des
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favoraveis, observacdo das partidas e registro, andlise dos riscos e possibilidades de cada

jogada, além de pesquisar e problematizar sobre o jogo, produzindo conhecimento.

2.2 O ensino de Matematica em turmas de EJA

A Educacio de Jovens e Adultos - EJA é uma modalidade de ensino criada pelo Governo
Federal destinada a jovens, adultos e idosos, que ndo tiverem acesso a educag@o convencional
na escola na idade apropriada. Assim, ¢ uma modalidade de ensino que permite que o aluno
retome os estudos e os conclua num curto periodo de tempo, proporcionando assim sua inclusdao
no mercado de trabalho.

De acordo com 0s PCN (BRASIL, 2002) o aluno de EJA vive uma histéria de exclusao,
com limitagdes de acesso a bens materiais e culturais produzidos e inseridos na sociedade.
Assim com essa modalidade de ensino o aluno tem a possibilidade de reverter esse processo e
ter acesso a tudo que envolve a sociedade.

O ensino de Matematica para jovens e adultos necessita de conteidos centrados na
realidade cultural e social dos alunos. Nesse sentido, os contetidos nao devem ser focados
sobretudo na memorizagdo e mecanizacdo, pois, se assim for, pode ser mais um fator que
ocasiona desmotivagdo pela continuidade do curso. Por outro lado, o ensino de Matematica
baseado em estratégias, onde o aluno desenvolve os proprios caminhos e busca solugdes para
problemas do cotidiano, tem como funcdo desenvolver habilidades Matemdticas e também
autoconfiancga, pois, conforme mencionado, o publico de turmas de EJA, geralmente, sdo
pessoas que estdo hd algum tempo fora da sala de aula e, por isso, podem sentir maiores
dificuldades, mesmo em conteudos considerados basicos da Matematica.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais:

Analisar o ensino e a aprendizagem em Matemadtica na EJA pressupde analisar
os atores envolvidos nesse processo — aluno, professor e conhecimento
matematico — e as relacdes que se estabelecem entre eles (BRASIL, 2002,

p.-15).

Professores de Matemadtica em turmas de EJA, algumas vezes, se deparam com a
descrenca que muitos alunos apresentam em relacdo a capacidade de aprender os conteudos
apresentados, pois em virtude de preconceitos ja instalados pela sociedade ou talvez de algum
insucesso em certo momento da trajetoria escolar, sentem-se incapazes de aprender, encarando
a Matemadtica como componente dificil e desmotivante de ser estudado. Nesse sentido, € que

devemos buscar meios de romper com esses paradigmas e desenvolver aulas mais atrativas.
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2.3 O jogo contig 60
O jogo contig 60 ¢ uma proposta de Grando (2000) em sua tese de doutorado, como uma

alternativa para a pratica do célculo mental e a resolu¢@o de problemas. Trata-se de um jogo de
tabuleiro que envolve o cédlculo mental com as quatro operagdes bdsicas (adi¢cdo, subtragao,
multiplicagdo e divisdo), expressdes numéricas e propriedades aritméticas, criado pelo
matemdtico John C. Del Regato em 1986, desenvolvido para o programa Mathematics
Pentathion, cujo objetivo é a aplicacdo de jogos interativos para o desenvolvimento de
habilidades em resolucdo de problemas.

O jogo para cada equipe (grupos de até quatro jogadores) € composto por um Tabuleiro
(conforme a figura abaixo), 50 fichas, sendo 25 de uma cor e as outras 25 de cor diferente, além

de 3 dados.
Figura 01 - Material produzido para o ]ogo contig 60

,‘ﬁf
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

O jogo contig 60 também € fundamental para a percep¢ao da acdo das operagcdes sobre
os numeros. Nas regras do jogo, para ganhar, o jogador deverd ter o nimero de pontos
necessdrios, definidos inicialmente (30 ou 40 pontos). Uma outra forma de vencer € ser o
primeiro a identificar cinco fichas de mesma cor em um segmento horizontal, vertical ou

diagonal. No quadro a seguir, apresentamos as respectivas regras:
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Quadro 01 — Regras do jogo contig 60

1. Os adversérios jogam alternadamente. Cada jogador joga os trés dados. Constréi
uma sentenca numérica usando os numeros indicados pelos dados e uma ou duas
operacOes diferentes. Por exemplo, com os ndmeros 2, 3 e 4 o jogador podera
construir (2 + 3) ? 4 = 20. O jogador, neste caso, cobria o espago marcado 20 com
uma ficha de sua cor. S6 € permitido utilizar as quatro operacdes bdsicas.

2. Contagem de pontos: Um ponto é ganho por colocar uma ficha num espaco
desocupado que seja adjacente a um espaco com uma ficha (horizontalmente,
verticalmente ou diagonalmente). O jogador marca um ponto. Colocando-se um
marcador num espaco adjacente a mais de um espaco ocupado, mais pontos poderao
ser obtidos. Por exemplo, (ver o tabuleiro) se os espacos 0, 1 e 27 estiverem
ocupados, o jogador ganha 3 pontos colocando uma ficha no espaco 28. A cor das
fichas nos espacos ocupados ndo faz diferenga. Os pontos obtidos numa jogada sao
somados para o jogador.

3. Seum jogador passar sua jogada, por acreditar que nao € possivel fazer uma sentenca
numérica com aqueles valores dos dados, o adversario terd uma op¢ao a tomar. Se o
adversdrio achar que seria possivel fazer uma sentengca com os dados jogados pelo
colega, ele pode fazer antes de fazer sua propria jogada. Ele ganhard, neste caso, o
dobro do niimero de pontos e, em seguida, podera fazer sua prépria jogada.

4. O jogo termina quando o jogador conseguir atingir o nimero de pontos definidos no
inicio do jogo ou ao colocar 5 fichas de mesma cor em linha reta sem nenhuma ficha

do adversdrio intervindo. Essa linha podera ser horizontal, vertical ou diagonal.

Fonte: Adaptado de Grando (2000, p. 76).

Grando (2000) considera que o jogo, em seu aspecto pedagdgico, se apresenta produtivo
ao professor que busca nele um aspecto instrumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem
de estruturas Matemadticas, muitas vezes de dificil assimilacdo, e também produtivo ao aluno,
que desenvolve sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos, levantar hipoteses, testd-las e avalid-las (investigacdo Matematica), com

autonomia e cooperagao.
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3 METODOLOGIA
Nessa secdo apresentamos os aspectos metodoldgicos que nortearam o desenvolvimento

da pesquisa, evidenciando sua natureza, participantes e etapas.

3.1 Natureza da Pesquisa

A pesquisa € de natureza qualitativa, que atualmente é um dos tipos de pesquisa mais
comuns no campo da Educacdo Matematica e é entendida, conforme André (1995), como uma
pesquisa que tem como foco principal a interpretacdo em lugar da mensuracdo. A descoberta
da constatacdo, valoriza a inducdo e assume que fatos e valores estao intimamente relacionados,
tornando-se inaceitdvel uma postura neutra do pesquisador. Essa pesquisa também foi
exploratdria que segundo Gil (2019) tem como propoésito proporcionar maior familiaridade com
o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipdteses. Seu planejamento
tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados aspectos relativos ao
fato ou fendmeno estudado.

Dessa forma, buscamos investigar a seguinte questdo: o jogo contig 60 apresenta
potencial no quesito de ensino e aprendizagem de Matematica em turmas de EJA? Assim, o
principal objetivo foi compreender a possibilidade do jogo também como ferramenta
auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem da Matemadtica em turmas de EJA. As
andlises e discussOes sdo pautadas e norteadas a partir da proposta de trabalhar expressoes
numéricas com o jogo contig 60 e teve como principal referéncia a tese de doutorado da
professora e pesquisadora Regina Grando, a qual € intitulada: O conhecimento matemdtico e o
uso de jogos na sala de aula — GRANDO (2000).

De acordo com Braz, Almeida e Pinto (2020) ensinar Matematica envolve buscar formas
de desenvolver o raciocinio do aluno, fazer com que ele crie um pensamento independente e

seja capaz de resolver problemas em diferentes contextos.

3.2 Participantes

A pesquisa foi realizada no decorrer de dois encontros com duragdo de 04 horas, nos
dias 04/05/2023 e 08/05/2023, com a turma da IV Fase da EJA na Escola Municipal Professora
Judite Bezerra da Silva, situada na cidade de Iguaracy-PE. A turma é composta por alunos que
trabalham o dia inteiro na roga e apesar do cansago fisico e das dificuldades encontradas,
apresentam forca de vontade de ir até a escola com o objetivo de concluirem seus estudos.

Devido ao fato de ja trabalharmos hda um ano com essa turma e conhecermos a realidade de
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todos, ja que trata-se de uma turma composta por apenas 09 alunos, optamos por trabalhar com

0 jogo contig 60, uma vez que eles sdo bem habituados ao cdlculo mental em seu dia a dia.

3.3 Etapas

Inicialmente foram feitos varios estudos e leituras sobre o tema em questdo, visando ter
uma base tedrica adequada, pois acreditamos que a base tedrica é de suma importancia para a
elaboracdo de uma pesquisa. A partir dai, comecamos a pesquisar e planejar estratégias de
ensino que se adequassem ao perfil da turma em questdo. Considerando que os alunos realizam
calculo mental com frequéncia e que naquele exato momento estavam estudando expressoes
numéricas com as quatro operagdes, optamos pelo jogo contig 60 que se encaixava dentro dos
padrdes desejados pela nossa pesquisa.

No primeiro encontro realizado em 04/05/2023, levamos o material ja pronto (kits com
tabuleiro, dados e fichas coloridas) e distribuimos para os alunos organizados nos 02 grupos,
explicando as regras e os objetivos da proposta. Apds esse primeiro encontro, tivemos um
segundo momento com a turma, em 08/05/2023, a fim de reforcar o que havia sido trabalhado
no encontro anterior, através de algumas situacdes problema envolvendo o jogo contig 60 na
respectiva resolugdo.

Por fim, apds a realizacdo da pesquisa na turma, fizemos as anélises, com base na nossa

proposta inicial, as quais serdo apresentadas na se¢ao a seguir.
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4 A PESQUISA: DESENVOLVIMENTO E ANALISE

Nos dias da realizag@o da pesquisa, dos 09 alunos da turma, estavam presentes 06 deles.
Assim, os organizamos em dois grupos formados por 03 alunos e apds a organiza¢do em sala,
distribuimos os kits para que a atividade pudesse ser iniciada.

Com o material j& em maos, explicamos as regras e objetivos do jogo e os alunos foram
buscando esclarecer algumas ddvidas que surgiam. Orientamos que os grupos tentassem fazer
o maior nimero de pontos possivel, que na ocasido foram estipulados 20 pontos maximos.
Porém, eles preferiram tentar colocar as cinco fichas de mesma cor em linha reta (vertical,
horizontal ou diagonal), ja que fazia parte das regras do jogo.

No segundo encontro com a turma, foram apresentados os seguintes problemas para

serem solucionados a partir do jogo contig 60:

Quadro 02 — Situacdes problema a partir do jogo contig 60

Situacdo 1: Um jogador j4 tirou 5 em um dos dados. Quanto ele precisa tirar nos
outros dois dados e quais operacdes precisa fazer para que possa colocar sua peca na casa
287

Situacdo 2: As seguintes casas estdo preenchidas: 9, 10, 31, 34, 36, 55, 60, 66, 72 e
108. a) Para conseguir o maior numero de pontos, qual casa deve ser preenchida?

b) Que numeros vocé precisaria tirar nos dados para preencher esta casa, sendo
védlidas somente as operacdes de adi¢do e multiplicacdo? (Apresente 4 solucdes distintas
possiveis).

Situacao 3: Qual o nimero mdximo que poderia constar no tabuleiro? Justifique a
sua resposta.

Situacao 4: Liste todas as possibilidades distintas de se conseguir o nimero 22,
segundo as regras do jogo.

Situacao 5: Qual € o menor niimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando:

a) Uma adi¢@o e uma subtragdo? (Obs: Nao necessariamente nesta ordem).

b) Uma divisao e uma adicao? (Valida a observagao).

¢) Uma multiplica¢do e uma adicdo? (Valida a observagao).

Situacdo 6: Qual é o maior nimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando
somente subtracdes?

Situacao 7: Situacdo do tabuleiro (pecas colocadas):
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1-2-29-31-34—-36—-37 —préximo a jogar

AZUIS 3-5-32-54-60-64—-80-150

a) Se os nimeros que sairam nos dados foram 5, 5 e 6, qual a melhor jogada a ser

feita pelo jogador vermelho? Justifique a sua resposta.

b) Com esses numeros 5, 5 e 6 € possivel chegar ao nimero 0 (zero)? Justifique sua

resposta.

Fonte: Adaptado de Grando (2000 p. 223-224).

4.1 Desenvolvimento da Pesquisa

De acordo com o que apresentamos na metodologia, a partir do nosso planejamento foi
desenvolvida a atividade com o jogo contig 60, para compreender a possibilidade do jogo
também como ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem da Matemdtica em
turmas de EJA. Segundo Grando (2000), atividades com jogos, no contexto do processo de
ensino e aprendizagem da Matemadtica, apresenta-se como algo sério e de real compromisso,
envolvimento e responsabilidade.

No quadro abaixo, apresentamos os relatos referentes aos encontros para o

desenvolvimento da proposta com a turma participante.

Quadro 03 — Relato dos encontros na turma

1° Encontro (04/05/2023): No primeiro encontro com a turma, inicialmente fizemos uma
roda de conversa e explicamos que irfamos trabalhar com o jogo contig 60 e o envolvimento
na atividade era essencial no atendimento aos objetivos. Em seguida, explicamos as regras
e, logo apds, distribuimos o tabuleiro, os dados e as fichas para que pudessem iniciar as
jogadas, conforme imagem a seguir. Os alunos se mostraram curiosos € engajados na
atividade. Apds algum tempo, algumas dividas foram surgindo, mas conseguimos
esclarecer. Ao fim do encontro, pudemos perceber que os alunos conseguiram desenvolver

a atividade, se destacando, sobretudo, a interacdo entre eles.




Figura 02 — Desenvolvimento das atividades entre os alunos

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

2° Encontro (08/05/2023): No segundo encontro, a atividade foi continuada com o
desenvolvimento das situagdes problema (momento da a¢do na imagem a seguir). Foi um
momento bastante significativo, pois os alunos apresentavam bastante curiosidade e
empenho a medida que desenvolviam as operagdes a partir do contig 60. Todos os alunos
conseguiram realizar as atividades propostas e, novamente, percebemos uma grande
interacao entre eles.

Figura 03 — Desenvolvimento das atividades entre os alunos

p

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2023.
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Esses encontros ocorreram no turno noturno, ja que as aulas na EJA ocorrem nesse

turno. Devido ao fato de ja conhecermos e trabalharmos com os alunos hd algum tempo, eles

se mostraram a vontade e foram bastante participativos e ativos dentro de tudo aquilo que foi

proposto.

No decorrer dos dois encontros, analisando o didlogo entre os alunos, percebemos que

0 jogo trabalhado chamou a atencdo de todos. Alguns alunos até questionaram o porqué dos
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jogos ndo serem trabalhados em todas as aulas de Matemadtica, mas esclarecemos que nem
sempre € possivel, pois apesar dos jogos serem recursos muito importantes, eles precisam serem
sempre bem planejados e adaptados de acordo com os objetivos de cada conteddo.

Pudemos perceber também, que os alunos demonstraram compreender o contetido
trabalhado na ocasido que, como citado anteriormente, era “expressdes numeéricas” com as

quatro operacdes fundamentais.

4.2 Analise

Conforme nossa investigacdo se o jogo contig 60 apresenta potencial no quesito de
ensino e aprendizagem de Matematica em turmas de EJA, buscando compreender a
possibilidade do jogo também como ferramenta auxiliadora no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica em turmas dessa modalidade, durante a resolucdo das situacoes
problema, observamos alguns didlogos e questionamentos, entre tais, destacamos o seguinte:

Aluno 1: Professor, porque eu consegui compreender o contetido mais fdcil com o jogo
contig 60?

Aluno 2: Como a gente td pegando o material com as préprias mdos, é melhor pra
aprender.

Diante disso, concordamos com Passos (2006) quando diz que os materiais
manipuldveis sdo caracterizados pelo envolvimento fisico dos alunos numa situa¢do de aprendizagem
ativa. Corroboramos também com Grando (2000) ao tratar do jogo como algo produtivo para o
aluno, ja que possibilita sua capacidade de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos
matematicos com maior autonomia e cooperagao.

A partir de cada situac@o problema, os alunos dialogavam entre si, a0 mesmo tempo em
que registravam suas respostas de forma escrita, conforme apresentaremos na sequéncia
seguinte.

Para a primeira situacdo, que perguntava - Um jogador ja tirou 5 em um dos dados.
Quanto ele precisa tirar nos outros dois dados e quais operacdes precisa fazer para que possa

colocar sua pecga na casa 28?, um dos grupos apresentou a seguinte resposta:

Quadro 04 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 01

aiuacan 1: Umjonador ia rou b em ym dos dados, Quanio ehe prociea tirat 10s
oulros dois dados e quels operaches predisa Tazer para gue HosSR colocar sud

PRCA Na casa 287 qudgw% 0513, Mﬂ-\-ipliﬂﬂmﬁ a ,A*:lj’;ﬂﬁ

Fonte: Dados da pesquisa.
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J4 que esse problema teve casos similares resolvidos nas partidas disputadas
anteriormente entre eles, nenhum dos dois grupos teve dificuldades na resolucdo. Destaca-se
abaixo o didlogo entre os dois alunos.

Aluno 1: Sdo trés dados, o niimero 5 jd saiu, quais os outros dois?

Aluno 2: Tem que ser dois niimeros maiores que 2.

Em seguida, conseguiram encontrar os nimeros 5 € 3.

Em relacdo a segunda situacdo - As seguintes casas estdo preenchidas: 9, 10, 31, 34, 36,
55, 60, 66, 72 e 108.

a) Para conseguir o maior nimero de pontos, qual casa deve ser preenchida?

b) Que nimeros vocé precisaria tirar nos dados para preencher esta casa, sendo vélidas
somente as operacoes de adicdo e multiplicagdo? (Apresente 4 solucdes distintas possiveis).

Os alunos preencheram o tabuleiro com as respectivas casas e simularam jogadas para

tentar encontrar 0 maior nimero de pontos possiveis e apresentaram as seguintes respostas:

Quadro 05 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 02

Situagdio 2. As seguintes casas estido preenchidas: 9, 10, 31, 34, 36, 55, 60, 66,
72 e 108.

¢) Para conseguir 0 maior nimero de ponlos. qual casa deve ser preenchida?
J
A Cono. Ae nlraine 35

d) Que numeros vocé precisaria tirar nos dodos para preencher esta casa,
sendo validas somente as operagées de adicio e muiliplicagiic? (apresente 4
solugdes distintas possiveis).

(5X6)+ 5235 . (5+2) x 5 =35 .(4+3)x5=35.( 6+4)¥5=3"

Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre a situacdo 3 - Qual o nimero méximo que poderia constar no tabuleiro? Justifique
a sua resposta, os alunos resolveram o problema corretamente, ou seja, chegaram a solu¢ao 6 x
6 x 6. Percebemos que eles tiveram a preocupacdo em fazer o cdlculo e chegar ao nimero

esperado, que era o nimero 216:

Quadro 06 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 02

Sluagio 3. Qual o nimero maxima que
a ua resposta, 36
i

_ qpuderéa constar no tabulsiro? Justifique
Sug. 0 WO 246

XGT mrb
6% 6467 =8

Fonte: Dados da pesquisa.
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Em relacdo a quarta situacdo apresentada - Liste todas as possibilidades distintas de se

conseguir o nimero 22, segundo as regras do jogo, hd a valorizagdo do cdlculo mental.

Possivelmente pelo motivo de todos os alunos j4 trabalharem o cdlculo mental diariamente, os

dois grupos nido tiveram muitas dificuldades durante a resolu¢@o desse problema.

Quadro 07 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 01

Situagdo 4: Lisle lodas as possibllidades distinias de se consequir o nimero 22,
srgunda a5 rcgrars do jogo.

.i.e’.»-fcl-&'a IXEHY =z A2 ¢+ N x5ta= Q.

G19) X o2 GX Y~ =old ¢ fu”rf-s-.ﬂ.ew Bir5-3=86

Fonte: Dados da pesquisa.

Com relacdo a quinta situagdo - Qual € o menor nimero do tabuleiro que se pode obter,

utilizando:
a) Uma adi¢@o e uma subtracdo? (Obs: Ndo necessariamente nesta ordem).
b) Uma divisdo e uma adicao? (Vélida a observagdo anterior).
¢) Uma multiplica¢do e uma adi¢cdo? (Vadlida a observacgdo anterior).

As respostas apresentadas foram as seguintes:

Quadro 08 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 02

d) Uma adicdo e uma subtracdo? (Obs: Nao necessariamente nesta ordem.
-~ o‘ o -
0 ndmeno- O, By, 3+3-6=0
€) Uma divis3o e uma adicao? (Vatida a observagao).
O namexo 4 @,X:( 243 +M =
) Uma mu\uphcacéo & uma adw;éo” (Vahda a observagao)

O Niimeno &) Gox s Ah+A =8

—

Situagao 5: Qual & o menor nimero do tabuleiro que se pode obler, utilizando:

Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre a situagdo 6 - Qual é o maior nimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando

somente subtracdes?
A resposta apresentada por um dos grupos, foi a seguinte:

Quadro 09 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 01

g) Samm!esumragues? (5] MMO gj a4 6 /,f m:u

Situagao 6: Qual é o maior nimero do tabuleiro que se pode obter, utilizando:

Fonte Dados da pesquisa.
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Para a situagdo 7, os dois grupos escolheram o nimero 4, ja que o ndmero 30 ndo seria

possivel encontrar com esses nimeros. Vejamos abaixo, as respostas apresentadas:

Quadro 10 - Desenvolvimento na atividade pelo grupo 02

!!t-'um;szums [}-2=
[AZUIS Yoh

- 3 - - 36- 37 - prisino jomr |
%

- -4 - - 150 B

a) ¢ 03 mmeros que sairamt nos dados foram 3. 3 ¢ 6, qmt a melhor jozada a sor o pede
Jogaddor vermefho? Justifique a sua resposta,
N Ponton:
'5+5-6 =%
b) Com esses niimeros 3.5 ¢ 6 possivel chegar ng nimiero 0 (o] Justifigue ‘lllﬂ'[t“.‘n[‘.':l!ill\.

2 Pﬂzﬂ‘ﬂw@-&ﬁfmn ffx\“CEi -5)X6

Fonte: Dados da pesquisa.

4.3 Discussao dos resultados

Com a proposta das atividades desenvolvidas com o jogo contig 60 na turma da EJA,
foi possivel perceber que atividades dessa natureza despertam, sobretudo, didlogo, participagao,
questionamentos e reflexdes. Nesse sentido, entendemos e concordamos com Lorenzato (2009)
que atividades com uso de materiais concretos manipuldveis e jogos podem ser realizadas em
qualquer turma, independente de nivel ou idade.

Os procedimentos de cdlculo mental, previsao de jogada, a interagdo e as tomadas de
decisdes durantes as jogadas foram fatos que chamaram aten¢do no decorrer das atividades
desenvolvidas pelos alunos nos grupos. Nesse sentido, corroboramos com Kamii (1992),
quando enfatiza a importancia dos jogos, enquanto ferramenta didatica, por envolver regras e
interacdo social entre os alunos, e a possibilidade de tomar decisdes juntos é essencial para o
desenvolvimento de sua autonomia.

Além disso, percebemos também que, muitas vezes, foram capazes de observar algumas
regularidades que o jogo apresenta e desenvolver suas proprias estratégias através do célculo
mental, analisando possibilidades, levantando hipéteses e discutindo entre seus pares. De
acordo com Grando (2000), as situacdes de previsdo e/ou antecipacdo, propiciam momentos de
imaginacio e abstracdo no jogo, na medida em que, ao antecipar uma jogada, os alunos

imaginam como o jogo poderia retornar para eles.
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Concomitante isso, a autora ainda defende que nesse tipo de proposta de atividade
espera-se um aluno participativo, envolvido na atividade de ensino, concentrado, atento, que
elabore hipdteses sobre o que interage, estabeleca solugdes alternativas e variadas, se organize
segundo algumas normas e regras e, finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias

de solugdo de seus problemas, fato de essencial importincia para o processo de aprendizagem.
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5 CONSIDERA COES FINAIS

Destacamos aqui, a importancia da Matemadtica para o avanco da sociedade, uma vez
que ela faz parte das mais diversas dreas de conhecimento. Praticamente em todas as situagdes
do nosso cotidiano, conseguimos identificar a presenca da Matematica. Por exemplo, quando
vamos fazer compras, andamos em calcadas e meio fio, quando vamos cozinhar e até mesmo
ouvindo musica.

Se analisarmos a Histéria da Matematica, conseguiremos identificar, que ela foi
evoluindo de acordo com as necessidades humanas e as contribuicdes das diferentes
civilizagdes. Isso nos leva a crer que forcar a memorizacao de férmulas e regras, talvez seja um
equivoco, pois limita o aluno apenas a repeti¢cdo de modelos. Certamente esse € um dos motivos
que ocasionam tanta desmotivacao por parte de muitos alunos ao estudar Matemaética.

Portanto, esse foi também um dos motivos que nos fez pensar na possibilidade de
trabalhar com jogos em turmas de EJA, onde os alunos, muitas vezes, se mostram
desacreditados em aprender Matemadtica.

Entdo com a proposta dessas atividades desenvolvidas com o jogo contig 60 na turma,
foi possivel perceber que os alunos se mostraram bastante engajados, participativos e
questionadores entre seus pares e o professor. Os procedimentos de cdlculo mental, interagcdo e
tomadas de decisdes durantes as jogadas também foram fatores que nos chamaram atencao,
bem como as estratégias utilizadas através do calculo mental e andlise de possibilidades dentro
do jogo.

Baseado nisso, no potencial dos jogos matemadticos e na realidade de turmas de EJA,
acreditamos que o jogo contig 60 apresenta potencial no quesito de ensino e aprendizagem de
Matemadtica em turmas de EJA, sobretudo, para o estudo de expressoes algébricas e o célculo
mental. Nesse sentido, mesmo se tratando de uma modalidade de ensino distinta da escola
regular, o jogo € um material didatico que também se adequa a aulas de Matematica em turmas
de EJA e possibilita e auxilia no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

Face ao exposto, julga-se necessdrio a inser¢ao de jogos matemadticos em aulas de
Matematica na EJA, visando a melhoria da aprendizagem e melhor aproveitamento do
componente curricular pelos alunos.

Portanto, como sugestdo para a continuidade desta pesquisa, sugerimos que sejam
pensados novos problemas e a ampliagdo do jogo também para turmas do Ensino Fundamental

e Médio regular.
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