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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) discute sobre os recursos lidicos e 0s jogos no
ensino e aprendizagem matematica. O objetivo geral proposto foi identificar e analisar as
dificuldades voltadas ao desenvolvimento de competéncias e habilidades matematicas dos
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Il e verificar como as estratégias ludicas, voltadas
para 0s jogos, podem auxiliar no percurso de compreensdo do conhecimento matematico.
Consequentemente, este estudo promove a identificagdo de recursos e jogos pedagdgicos
eficazes na construcdo do conhecimento matematico para adolescentes de 12 a 15 anos. A
escolha deste tema aconteceu devido a experiéncia no estagio supervisionado em que foi
percebida a inquietacdo de professores, pais e alunos no que se refere a falta de assimilagéo dos
contelldos matematicos nas turmas de sexto ao nono ano do ensino regular fundamental de uma
escola Estadual da cidade de Lagamar-MG. Para alcancar os objetivos propostos foi realizada
uma pesquisa cientifica de cunho bibliogréafica e tedrica. Para isso, utilizamos teoria de Piaget
chamada Psicogenética. Para esse estudioso o desenvolvimento do ser humano passa por
estagios que sdo sucessivamente aprimorados e vivenciados. Alusivo a matematica, Piaget
ressalta que ela é assimilada a partir do momento em que o ser humano é colocado diante de
um objeto, uma situacdo que promove a elaboracdo mental daquilo que ele interage. Logo, 0
ensino da matematica nao pode ser voltado para técnicas de repeti¢do, mas para a formacéao do
raciocinio l6gico, da interpretacdo, da compreensdo e organizacdo das ideias. Nesse estudo
também foram analisados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Curriculo
Referéncia de Minas Gerais (CRMG), documentos estes que descrevem objetivos, habilidades
e competéncias proprias para cada idade. Como resultados foi possivel compreender melhor a
dindmica do desenvolvimento das habilidades e competéncias matematicas, reconhecendo
ambientes cuja aprendizagem seja para a vida, ou seja, 0 que se aprende na escola pode ser

vivenciado no cotidiano social dos alunos.

Palavras-chave: Matematica. Jogos. Resolucéo de Problemas. Ensino de Matematica.



INTRODUCAO

Os jogos e as brincadeiras sempre fizeram parte do cotidiano do ser humano. Com o
passar do tempo, eles ganharam cunho cientifico e comecaram a ser organizados ndo apenas
como uma brincadeira, mas como uma maneira pela qual alunos de diversas classes sociais e
idades poderiam ter acesso a assimilacdo de conhecimentos em diversas areas do ensino. Na
perspectiva do jogo como um fendmeno historico, Pasdiora (2008) afirma que o jogo “[..] mais
antigo que se conhece foi encontrado na sepultura de um rei babildnico, morto cerca de 2600
anos antes de Cristo. L& estavam o tabuleiro, as pecas e 0s dados, 0 que prova que 0 jogo é uma
pratica de varios milénios” (PASDIORA, 2008 p. 5).

Com o avanco tecnologico e das ciéncias foi possivel realizar pesquisas e descobrir o
jogo como aliado das préticas de aprendizagem. No ensino da matematica, o ludico é muito
vivenciado na Educacdo Infantil e nas séries iniciais do Ensino Fundamental, pratica esta que
pode ser estendida para diferentes modalidades de ensino e que necessita de discussdes que
busquem sanar a falta de conhecimento acerca das potencialidades dos jogos no entendimento
e enrigquecimento dos conceitos e aplicacfes matematicas por alunos dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental.

Com base na importancia da préatica lGdica no ensino da matematica, este Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC) tem como objetivo geral identificar e analisar as dificuldades
voltadas ao desenvolvimento de competéncias e habilidades matematicas dos alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental 11 e verificar como as estratégias ludicas, voltadas para os jogos, podem
auxiliar no percurso de compreensdao do conhecimento matematico. Consequentemente, este
estudo promove a identificacdo de recursos e jogos pedagdgicos eficazes na construcdo do
conhecimento matematico para adolescentes da faixa etéaria de 12 a 15 anos.

A medida que os jogos s&o recursos capazes de mediarem o conhecimento matematico,
eles representam estratégias capazes de democratizar o ensino. Esse tipo de discussao, nos leva
a pensar sobre a importancia do acesso a vivéncia universal do ensino. Nesta perspectiva, Lima
(2013) ressalta que promover a democratizacdo do ensino é a maneira pela qual todos os
educandos tenham acesso aos diversos procedimentos de ensino de maneira a oportunizar e
promover no educando a assimilagdo de conhecimentos que véo além da sala de aula, ou seja,
promovam a aplicacédo pratica dos mesmos no cotidiano dos seres humanos.

Dentre tantas possibilidades de democratizagdo do ensino, as estratégias ludicas podem
ser um dos caminhos. Aplicado a matematica, de acordo com Rolkouski (2018), a assimilagéo

do conhecimento permite a mobilizagéo social do estudante desde a educacéo infantil, passando



pela adolescéncia e se estendendo para a fase a adulta e da velhice. Desse modo, 0s primeiros
contatos com a matematica de forma lddica possibilitam ao aluno o interesse para com esse
conteddo de maneira a entendé-la e aplica-la no cotidiano (FONSECA, 2014). Nesse sentido,
Brasil (2006) afirma que:

Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagéo do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacdo, das relacdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em equipe,
utilizando a relagdo entre cooperacdo e competicdo em um contexto formativo.
(BRASIL, 2006 p. 28).

No que diz respeito ao conteldo matematico, 0s jogos promovem o interesse do
educando voltado para esta disciplina, acdo capaz de originar no adolescente a vontade de
aprender mais sobre esses contetidos e assim entender que a matematica voltada para a pratica
é interessante de se aprender.

Para melhor entender a importancia dos jogos no ensino da matematica, em relacdo aos
Anos Finais do Ensino Fundamental, sera realizada uma pesquisa bibliografica. Dentre os
autores estudados seré enfatizado Piaget, estudioso que, a partir de sua Teoria Psicogenética,
explora as fases do desenvolvimento pelas quais o ser humano passa.

De acordo com Piaget (2000), o desenvolvimento do ser humano passa por estagios que
sdo sucessivamente aprimorados e vivenciados, sendo eles: sensério motor, pré-operatorio,
operacional concreto e operacdes formais. Alusivo a matematica, Piaget (2000) ressalta que
ela é assimilada a partir do momento em que o ser humano é colocado diante de um objeto, uma
situacdo que promove a elaboracdo mental daquilo que ele interage.

Na perspectiva do ensino da matematica, como um processo de assimilacdo de
conhecimentos praticos e tedricos, Pimenta e Lima (2012) em sua obra “Estagio e docéncia”,
enfatizam que para a matematica ser vivenciada de maneira eficaz, o educador deve entender
sobre as diversas fases do desenvolvimento dos seus alunos, s6 assim seré capaz de identificar,
analisar e promover as atividades que proporcionara o entendimento do que é proposto para 0s
alunos. Ou seja, 0 ensino da matematica ndo pode ser voltado para técnicas de repeticdo, mas
para a formacgédo do raciocinio logico, da interpretacdo, da compreensdo e organizacdo das
ideias. Por esse motivo, trazemos a teoria de Piaget para nos auxiliar na discusséo acerca das
fases de desenvolvimento do aluno.

Assim, com essa pesquisa foi possivel compreender melhor a dindmica do
desenvolvimento das habilidades e competéncias matematicas e reconhecer ambientes cuja
aprendizagem seja para a vida, ou seja, reconhecer que aquilo que se aprende na escola pode

ser vivenciada no cotidiano social dos alunos.



REFERENCIAL TEORICO

A matematica estd presente na maioria das atividades dos individuos, por isso é
essencial na vida de qualquer estudante. Como integrante das Ciéncias Exatas, 0 ensino da
matematica promove o acesso a outros diferentes saberes como: Fisica, Quimica, Tecnologia
da Ciéncia, entre outros.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) ressaltam que os conhecimentos
matematicos devem partir de experiéncias concretas dos educandos.

A matemaética é uma ciéncia viva, ndo apenas no cotidiano dos cidadaos, mas
também nas universidades e centros de pesquisa, onde se verifica, hoje, uma
impressionante producdo de novos conhecimentos que, a par de seu valor
intrinseco, de natureza logica, tem sido instrumentos Gteis na solucdo de
problemas cientificos e tecnolégicos da maior importancia (BRASIL, 1998, p.
24).

Para que o aluno entenda a importancia da matematica, tanto na sua vida académica,
quanto na pratica e social, é necessario que ele compreenda que esta € uma ciéncia que promove
saberes necessarios a diversas colocagdes praticas como a tecnologia. Logo, ela ndo é a
aplicacdo somente de numeros, mas a interpretacdo que se faz dela mediante diferentes
contextos.

De acordo com Libaneo (2013), as dificuldades voltadas para assimilagdo do
conhecimento de matematica estdo ligadas a diversos fatores, dentre eles esta a pratica do
professor. Para que esta possa superar os problemas promovidos pelo ensino da matematica é
necessario que o educador seja um estudioso que busque aliar teoria a pratica de ensino. Quando
0 ensino perpassa para os alunos da faixa etaria entre 12 e 15 anos, o ludico ja ndo é téo
enfatizado por diferentes motivos.

Para Pimenta e Lima (2012), o fato de ndo aprender matematica esta ligado ao contexto
escolar, onde faltam estratégias e conhecimento da realidade dos alunos. Reconhecer a realidade
dos alunos é descrever o ambiente no qual estdo inseridos, bem como identificar o que o aluno
ja sabe e o que ele podera vir aprender. O movimento do “Todos pela educagio™?

dados de 2013 referente a Prova Brasil do SAEB.

Este levantamento mostra que no 9° ano (final da etapa), a maior parte dos
alunos ndo tem conseguido construir o conhecimento em Matematica
ADEQUADO a esta série. Em muitos casos, a distancia entre o que eles
aprenderam e o que deveriam ter aprendido estagnou ou recuou: em 2011,
apenas 28% dos municipios brasileiros tinham alunos com aprendizado em
Matemaética adequado ao 9° ano; em 2013, este percentual caiu para 10,8% -

apresenta

10O Todos Pela Educagio ¢ uma organizacio da sociedade civil, sem fins lucrativos, plural e suprapartidaria, cujo
foco ¢ contribuir para melhorar a Educagdo Béasica no Brasil.



ou seja, dos 5561 municipios apenas cerca de 600 apresentam alunos no nivel
adequado em Matemaética; no 5° ano, os resultados sdo melhores, mas os
percentuais também recuam neste periodo: de 2011 para 2013, o percentual
de alunos na situacdo adequada de aprendizagem em Matematica passou de
69% para 61,7% (FINI, 2015, p. 6).

Identificar o porqué da realidade citada acima é condicdo fundamental para que se
trabalhe em prol de melhorias do conhecimento da matematica, para que se busque o nivel
adequado.

Outra realidade das dificuldades do educando voltadas para o ensino da matematica é
aquela que ndo obedecem aos processos de desenvolvimento. Se o professor ndo € capaz, por
exemplo, de demonstrar que a teoria matematica pode ser aprendida por atividades préticas, 0
aluno pode acabar concebendo o ensino da matematica como algo dificil e até ruim de aprender.
Reconhecer as etapas do desenvolvimento do aluno é uma maneira pela qual o educador é capaz
de promover diferentes estratégias de ensino para que o aluno alcance no minimo o nivel de
desenvolvimento esperado proposto pelo indice Desenvolvimento da Educacéo Bésica (IDEB).

A superacao das habilidades matematicas ndo desenvolvidas nos alunos dos Anos Finais
do Ensino Fundamental também pode ser amenizada ou até mesmo solucionada mediante
estratégias ludicas voltadas para os jogos.

Para Piaget (1999), a atuacdo do adulto é fundamental, pois é ele que organizara as
melhores estratégias para que o aluno alcance a Zona de Desenvolvimento Potencial. Na teoria
desenvolvida por Piaget, conhecida como Psicogenética, o desenvolvimento do aluno esta
interligado a sua maturacao biolégica. A aprendizagem passa por processos que vao do sensorio
motor até as operacdes formais. O primeiro periodo é denominado de sensério motor acontece
entre o periodo de 0 a 2 anos. A crianga descobre seu proprio corpo, bem como as sensacoes
que ele promove em consondncia com o0 ambiente que o cerca. Nesse periodo, a crianga aprende
explorando & medida que explora suas préprias emocdes. Jogar objetos no chéo, leva-los até a
boca é uma maneira que a crianca tem para explorar seus reflexos, movimentos e percepcoes.
(PIAGET, 1999).

O periodo pré-operatério ou simbdlico acontece entre 2 a 7 anos. Ele tem duas fases, a
primeira de 2 a 4 anos, onde a crianga comeca a dominar a fala, se mostra egocéntrico e tem
dificuldade em compreender o que € real e 0 que ¢ fantasia. Dos 4 aos 7 anos acontece a segunda
fase do periodo pré-operatério ou simbdlico, o pensamento € intuitivo, ou seja, passa da
experiéncia pratica para o experimento, se trona curiosa quer saber como as coisas acontecem,

porém nao tem consciéncia como aprender. E conhecida como a fase dos “porqués”. A crianga



comeca a se identificar com o outro, compreender o sentimento de quem estd a sal volta
(PIAGET, 1999).

O estagio operacional concreto ocorre entre 0os 7 e 12 anos de idade. O raciocinio se
torna mais ldgico, proporcionando maior entendimento dos conteddos matematicos. A
aprendizagem é baseada em experimentos concretos. Consegue estabelecer relagdes entre
aprendizado e os conceitos que os forma, desse modo, aprender principalmente por meio de
atividades concretas. O conhecimento é limitado as experiéncias que o aluno tem do presente
(PIAGET, 1971).

O ultimo estagio do desenvolvimento, citado por Piaget, € o operacional formal que
acontece a partir dos 12 anos. Nesse periodo, o aluno comeca a fase da adolescéncia, o
pensamento € hipotético (capacidade de pensar e varias hipdteses referente a um mesmo
acontecimento) e o raciocinio cientifico (que é a capacidade de experimentacao, de coletar de
dados) (PIAGET, 2000).

Com isso, € possivel perceber que

[...] cada um dos estagios passados corresponde a um nivel mais ou menos
elementar ou elevado da hierarquia das condutas. Mas cada estagio
corresponde também a caracteristicas momentaneas e secundarias, que sdo
modificadas pelo desenvolvimento ulterior, em funcdo da necessidade de
melhor organizacdo. Cada estagio constitui entdo, pelas estruturas que o
definem, uma forma particular de equilibrio, efetuando-se a evolu¢do mental
no sentido de uma equilibragdo sempre mais completa (PIAGET, 1999, p. 15).

Identificar os estagios propostos por Piaget é condicdo necessaria para o que o educador
saiba quais os contetidos e propostas pedagogicas a serem estudadas em cada um deles. Logo,
se o trabalho for voltado para jogos matematicos é necessario que estes sejam adaptados a
realidade de cada estagio.

Comentando especificamente sobre a importancia dos jogos no cotidiano dos
adolescentes, os PCN’s ressaltam que eles promovem o acesso ao conhecimento matematico,
de maneira pratica e divertida. O jogo possibilita

[...] o desafio genuino no aluno, que gera interesse e prazer. Por tudo isso, é
importante que os jogos fagam parte da cultura escolar, cabendo ao professor
analisar e avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e 0 aspecto
curricular que se deseja desenvolver (BRASIL, 1998, p.49).

Para a aplicacdo dos jogos é necessario que o educador saiba quais 0s objetivos e
componentes curriculares a serem desenvolvidos, para que 0 jogo ndo seja realizado apenas
como um elemento recreativo, mas como uma acdo intencional capaz de desenvolver

habilidades matematicas.



De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o ensino da matematica
deve promover habilidades voltadas para os conhecimentos de numerais, da probabilidade, da
algebra, das grandezas matematicas e da geometria. Nesta perspectiva, o educador tem como
principal funcéo promover o elo entre os diversos contetidos da matematica e a assimilacdo de

competéncias e habilidades por parte dos alunos (BRASIL, 2018).
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METODOLOGIA

O contexto metodoldgico deste estudo esta inserido no ambito da Pesquisa Qualitativa
e da pesquisa do tipo Intervencdo PedagoOgica. A pesquisa qualitativa foi escolhida, por
promover bases tedricas de estudos ja realizados, logo é um tipo de pesquisa bastante utilizada
por apresentar proposicoes e analises ja discutidas (TRIVINOS, 1987). Nesta perspectiva, ela
pode ser analisada com base em cinco caracteristicas, sao elas:

1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados
e 0 pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é
descritiva; 3°) Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com o
processo e ndo simplesmente com os resultados e o produto; 4° Os
pesquisadores qualitativos tendem a analisar seus dados indutivamente; 5°) O
significeldo ¢ a preocupacdo essencial na abordagem qualitativa [...].
(TRIVINOS, 1987, p. 128-130).

Com base nos pressupostos da Pesquisa Qualitativa foi realizado um levantamento
bibliogréafico para procurar entender as dificuldades de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
Il voltados para a resolucdo de problemas matematicos que vislumbram as quatro operacdes
béasicas (adicdo, a subtracdo, a multiplicacdo e a divisdo).

A pesquisa bibliogréfica foi realizada de maneira fisica e online em livros, revistas,
dissertacBes e documentos como a BNCC e Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG).
As palavras chaves utilizadas para a pesquisa de maneira online foram: jogos, matematica,
Ensino Fundamental. Os dados obtidos na pesquisa bibliografica foram utilizados,
principalmente, na andlise e interpretacdo dos dados na intervencédo pedagdgica.

A Pesquisa de Intervengdo Pedagdgica é importante, pois coloca o sujeito (estudante,
professor, pesquisador) mediante a situacdes praticas que possam ser compreendidas e
trabalhadas de maneira a alinhar a teoria a pratica. De acordo com Aguiar € Rocha (2003, p.
87), “a pesquisa-intervencao consiste em uma tendéncia das pesquisas participativas que busca
investigar a vida de coletividades na sua diversidade qualitativa [...]”.

Nesta perspectiva, Freire (1998) ressalta que a pratica promove a assimilacdo do
conhecimento de maneira a promover no educando a liberdade, pois uma pessoa que possui
conhecimento é capaz de lutar por melhores condi¢des de vida. Alusivo a matematica, o
trabalho com atividades concretas promove a aprendizagem de maneira ladica.

Freire (1998, p. 37) ainda discute sobre a falta da prética, ou seja, da excessiva presenca
de aulas puramente tedricas.

[...] Transformar a experiéncia educativa em puro treinamento técnico é
amesquinhar o que ha de fundamentalmente humano no exercicio educativo:
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0 seu carater formador. Se se respeita a natureza do ser humano, o ensino dos
conteudos ndo pode se dar alheio a formagéo moral do educando.

Logo, a intervencdo pedagogica representa a maneira pela qual, neste caso, o educador
lida de frente com a problematica identificada. Assim, alinhado a teoria o professor € capaz de
identificar, analisar e promover metodologias para que o aluno supra suas dificuldades.

Durante o Estagio Supervisionado foi possivel perceber a inquietacdo de pais e alunos
dos Anos Finais do Ensino Fundamental referente a diversos conteudos, dentre eles, as
operacOes matematicas na resolucdo de problemas. Desse modo, foi escolhido como tema para
esta pesquisa a resolucdo de problemas, mediante a utilizagdo de jogos ludicos no ensino da
matematica como estratégia de intervencao pedagdgica para um grupo de alunos de uma escola
publica estadual da cidade de Lagamar — Minas Gerais.

Inicialmente, o objetivo dessa intervengdo pedagdgica era abranger as turmas do 6° ao
9° ano do Ensino Fundamental, pois uma mesma professora era responsavel por lecionar nessas
turmas. Com isso, a educadora conhecia de modo mais proximo as facilidades ou dificuldades
que seus alunos apresentavam. Posteriormente, a analise foi proposta apenas para a turma do 6°
ano para que fosse possivel fazer um recorte mais detalhado da problematica apresentada.

Um dado importante é que apesar das habilidades e competéncias serem diferentes para
as distintas séries, foi verificado pela professora de matematica a necessidade de recuperar
determinados conteldos e de intermediar a situacdo da problematica em questdo. De acordo
com Rolkouski (2018), ler, interpretar, produzir textos e dominar as quatro operacdes
matematicas sdo habilidades indispensaveis para que os educandos migrem dos Anos Iniciais
para 0s Anos Finais do Ensino Fundamental.

De acordo com Brougere (1998), o ladico promovido pelos jogos pedagdgicos € muito
vivenciado em turmas da Educacdo Infantil e algumas dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental,

[...] o lugar do jogo sé pode ser valorizado na medida em que parece
perfeitamente adaptado a essas finalidades. Desse modo, os discursos de
valorizagdo do jogo se intensificam, fala-se do direito ao jogo, da importancia
desse para o desenvolvimento da crianca. Mas a traducdo em prética
legitimada é sempre inexistente. Justifica-se a presenca do jogo sem, contudo,
construir uma verdadeira — psicopedagogia do jogo, ausente desses textos
(BROUGERE, 1998, p. 154).

Se 0s jogos sdo aliados do processo da matematica € preciso estabelecer as estratégias,
0s metodos, as técnicas e os procedimentos a serem realizados durante a intervencao
pedagdgica. Para adentrar no contexto desta pesquisa, nos préximos topicos serdo apresentados

alguns elementos importantes que envolvem essa intervencdo pedagdgica.
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Caracterizacao dos Sujeitos

A intervencdo pedagdgica deste trabalho foi realizada em uma escola estadual da cidade
de Lagamar — MG. A referida instituicdo encontra-se na zona urbana do municipio e atende
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental 11 a 32 Série do Ensino Médio. De acordo com dados
do CENSO (2021), no ano de 2021, a escola tinha 450 alunos matriculados, dos quais 2
abandonaram a escola? e 3 foram reprovados®. A média de proficiéncia* em Matematica era de
262,03 e Portugués 261,66.

Os alunos que ali estudam sdo oriundos tanto do meio urbano, quanto rural. Ha
educandos de todos os bairros, desde os mais periféricos aos mais abastados economicamente.
A classe social a que pertence esses alunos também ¢é diversa, podendo ser observado alunos
com poder aquisitivo mais alto ou mais baixo.

A turma do 6° ano do Ensino Fundamental Il possui um total de 33 alunos, sendo que a
maioria tem entre 11 e 12 anos, idade propria para esta etapa de ensino. Apenas dois alunos
PCD’s (Pessoa com Deficiéncia) apresentam defasagem-idade-série® e outro aluno oriundo de
transferéncia, possui idade superior a média apresentada na sala de aula. A distorcéo entre idade
e série &€ de menos de 5 anos.

Na conjuntura apresentada, a matematica é condicdo indispensavel para a mobilizacao
na sociedade, pois através do conhecimento, do letramento matematico, alunos de diversos

segmentos sociais poderdo melhorar qualidade de vida e vivenciar a equidade da educacao.

Procedimentos Metodoldgicos

As atividades realizadas em sala de aula foram divididas em um plano de intervencao
pedagogica cuja duracdo foi de 5 dias. Os jogos foram organizados como as principais
estratégias do alcance dos objetivos. Os jogos desenvolvidos foram: bingo das 4 operacdes,
trilha das 4 operacOes, loteria das situagdes-problemas e o “tabuando” conforme atividades
anexas.

A tematica do jogo como mediacdo do conhecimento é importante, porque

[...] 0 jogo é mais que um problema, é um problema dindmico, limitado pelas
regras e dependente da a¢do do adversario, através de suas jogadas, sendo que
tudo isto € realizado num ambiente de trocas entre os sujeitos que jogam. Jogar

2 Abandonaram a escola dois alunos do 8° ano do Ensino Fundamental 11 e um aluno do Ensino Médio.
3 Foram registradas 3 reprovagdes, todos alunos do 3° Ano do Ensino Médio.

4 Nota padronizada em Portugués e Matematica de acordo com a Prova SAEB/2019

S Consiste na relagdo entre a idade cronoldgica e a série na qual o aluno deve estar frequentando.
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é uma forma ludica de resolver um problema e/ou varios problemas,
motivando, naturalmente, o aluno a pensar... Assim sendo, 0 que motiva o
aluno a solucionar o problema do jogo (vencer!) é seu préprio contetido, que
gera a necessidade do dominio de diversas formas de resolver o problema
(GRANDO, 1995, p. 118).

Através do jogo matematico o educando é capaz de estabelecer ligacdes entre teoria e
pratica de maneira que a assimilacdo do conhecimento seja mais prazerosa. Outra questdo
importante é que ele promove no educando a vontade de vencer, e para vencer ele tem que

conhecer o conteudo e as regras que estdo no mesmo.

A intervencao pedagogica

No primeiro dia foi proposto aos alunos o bingo das 4 operacdes®, cujo material foi
adaptado pela propria estagiaria (autora deste TCC) e aprovado pela professora regente da
turma. Antes do jogo iniciar, a estagiaria explicou a importancia do trabalho a ser desenvolvido
e que a participacdo deles seria essencial para o desenvolvimento de cada aluno, bem como
seria importante para a vida académica da estagiéria.

Esta atividade promoveu a interacdo dos alunos voltando-se para diversos
procedimentos, tais como diria Rodriguez (2020):

[...] Resolugdo de situagOes diversas que mostrem fluéncia com as quatro
operagdes com numeros naturais (selecdo de procedimento adequado de
calculo, incluindo o uso da calculadora; procedimentos diversos de célculo,
incluindo algoritmos das quatro operagdes; estimativa da ordem de grandeza
de uma operacgdo; calculos mentais exatos ou aproximados) (RODRIGUEZ,
2020, p. 7).

Esta primeira intervencao se baseou no objetivo EFO6MAOQ3 que consta na BNCC, cuja
habilidade ¢ “Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos
ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo
dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora” (BRASIL, 2018, p. 298).

Para que o aluno assimile de forma adequada as quatro operacdes, ele deve conhecer
sua utilidade e perceber sua necessidade no cotidiano. O ludico é uma excelente estratégia para
que o aluno reconheca esta demanda, pois apesar de ndo ser o objetivo do jogo, ele promove no
aluno a vontade de vencer e, para isso, 0 jogador deve ter esse conhecimento requisitado para

desempenhar bem a sua tarefa.

® O hingo das 4 operacdes consistia na escolha de uma cartela, onde em duplas os alunos deveriam escutar a
situacdo problema lida pela professora, fazer os calculos e, caso tivessem, o resultado marcar na cartela. Ganhava
0 jogo quem conseguisse marcar uma sequéncia de 3 respostas na horizontal ou na vertical.
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No segundo dia foi proposto a trilha das 4 operagdes’. Nesse jogo, 0 aluno langava um
dado e respondia a situacdo-problema relativa a casa na qual estava, ganharia 0 jogo quem
chegasse primeiro a casa de numero 20. Durante o percurso, havia diferentes possibilidades de
movimentos, como voltar para o inicio do jogo, pular para a casa posterior ou avancar para
outra casa. Esse jogo também buscou alcancar o objetivo EFO6MAOQ3 que consta ha BNCC
relativo & disciplina de Matematica.

O jogo seguinte foi a loteria® das situagdes-problemas, o qual foi realizado em duplas.
O objetivo do jogo era marcar pontos quando o jogador conseguisse realizar as atividades que
envolviam a resolugéo de operacOes da adicdo, da subtracdo, da multiplicacdo, da diviséo e
potenciacdo, com numeros naturais. Esse jogo buscou alcangar o seguinte objetivo EFO6MAO03:

Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos,
exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora (BRASIL, 2018, p. 298).

O quarto jogo foi o cartaz das situagdes problemas. A sala foi dividida em quatro grupos,
cada grupo ficou responsavel por quatro sentencas matematicas que deveriam ser elaboradas de
acordo com operacdes particulares que foram sorteadas. Desse modo, um grupo se voltaria para
a adicdo, o outro para subtracdo, o outro para multiplicacdo e um para a divisao.

O Gltimo jogo foi com o tabuando®, o qual consistiu na divisdo dos grupos que deveriam
responder as tabuadas efetivadas pela professora. Ganharia 0 jogo quem conseguisse maior
pontuacdo. Como premiacao foi realizada uma situacdo problema com fracédo, cujo objeto de
divisdo foram 4 pizzas saboreadas no final por todos os alunos. Esta estratégia buscou alcancar
o objetivo EFO6MA09 que consiste em “Resolver e elaborar problemas que envolvam o célculo
da fracdo de uma quantidade e cujo resultado seja um ndmero natural, com e sem uso de
calculadora” (BRASIL, 2018, p. 298).

Os jogos realizados encontram-se organizados por imagens no apéndice 1 deste
trabalho.

7 A trilha das quatro operagOes constituiu-se de uma trilha com situagBes problemas diversos. Caso o aluno
acertasse a resposta, ele jogaria o dado e seguiria, se errasse ele deveria passar a vez para 0 préximo colega.
Ganharia quem terminasse de percorrer as 20 casas primeiro.

8 A loteria consistiu em um jogo onde as respostas apresentadas eram voltadas para as quatro operacdes bésicas
(adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo). O aluno resolvia a situacéo problema e marcava a operacéo utilizada,
em alguns casos, deveriam marcar mais de uma opg¢do. Foi constituido de 5 situacdes idénticas para cada um.
Quando a dupla terminava, eles corrigiam os gabaritos do colega que era seu adversario. Ganhava o jogo quem
marcasse mais pontos. Cada acerto valia 2 pontos. O prémio era uma medalha simbolica: “Campedo da loteria”.
® Consistiu em um trabalho de completar a tabuada de acordo com as respostas do grupo.
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Avaliacao

A avaliacdo é o processo pelo qual o educador consegue avaliar tanto sua pratica quanto
a aprendizagem do aluno. Porém, de acordo com Luckesi (2010), esta ndo é uma tarefa facil,
pois exige dominio do conhecimento, de métodos e estratégias de ensino. Também €é necessario
entender o que o aluno j& sabe e onde se quer chegar. Tracar metas e objetivos na avaliacdo
promove no educador uma maneira capaz até mesmo de democratizar o0 ensino, pois através da
equidade busca-se oportunidade para todos os envolvidos. Alusivo a avalia¢do, perante aos
jogos, Friedmann (2012) ressalta que:

O educador pode, a partir da observacdo de atividades ludicas, obter um
diagndstico do comportamento geral do grupo e do comportamento individual
de seus alunos; descobrir em qual estagio de desenvolvimento se encontram;
conhecer os valores, as ideias, os interesses e as necessidades de cada grupo,
seus conflitos, problemas e potenciais (FRIEDMANN, 2012, p. 46).

Além disso, avaliar o aluno sob diferentes tipos de atividades, as quais promovem
diferentes formas de interacdo com o contetdo e com seus colegas, possibilita ao professor ter
um diagnostico mais preciso acerca das competéncias e habilidades alcancadas por cada
educando. Referente aos jogos no ensino da matematica, a avaliacdo deve ser organizada de
maneira a perceber ndo s6 o envolvimento do educando, mas também a assimilacdo de novos
conhecimentos. Desse modo, os alunos foram avaliados perante a participacdo deles nos jogos

estabelecidos, bem como a relacdo estabelecida entre erros e acertos.
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ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

Através do “Bingo das quatro operagdes” foi possivel perceber a dificuldade da maioria
dos alunos em reconhecerem a operacdo a ser utilizada na resolucdo do problema. Para a
solucdo desse entrave é necessario relembrar o que fala Piaget (2000) sobre a necessidade que
0 educando tem de passar pelos estagios de aprendizagem. O aluno conseguird resolver
atividades de divisdo, por exemplo, se ele dominar os conceitos da adicdo, subtracdo e
multiplicacdo. Logo, para se resolver uma situacdo problema é necessario que o educador
compreenda e interprete todo o contexto do que é exposto para o aluno.

Nesta perspectiva de entender o aprendizado do educando, como um processo, é
necessario fazer referéncia a pratica do educador, pois ele é o0 mediador entre o conhecimento
e 0 aluno. Cabera ao educador verificar aquilo que os alunos ja sabem para a partir de seus
conhecimentos prévios promover momentos de aprendizagens significativas, ou seja, é
necessario que o professor saiba de onde deve partir para entdo tracar a rota indicando onde
quer chegar. Logo, a utilizacdo do jogo pode ser utilizada tanto como um recurso para tornar as
aulas mais dinamicas, mas também como um diagndstico de aprendizagem. Neste aspecto,
Freire (1996) ressalta que:

A prética docente critica, implicante do pensar certo, envolve 0 movimento
dindmico, dialético entre o fazer e 0 pensar sobre o fazer. [...] Por isso é que,
na formagdo permanente dos professores, 0 momento fundamental é o da
reflexdo critica sobre a prética. E pensando criticamente a prética de hoje ou
de ontem que se pode melhorar a proxima préatica (FREIRE, 1996, p. 43-44).

Refletir sobre a pratica docente no contexto matematico é fundamental, pois como diria
Silva (2013), muitas vezes, o professor para conseguir vencer o contetido acaba por promover
aulas que ndo possuem significado ou aprendizagem para o aluno, ou seja, uma atitude de uma
pratica docente que nao € critica e reflexiva.

A trilha das 4 operagdes foi bastante apreciada pelos alunos. Foi possivel perceber a
vontade de vencer o jogo por parte dos educandos, alguns se mostravam apreensivos, tanto pelo
jogo, quanto pela possibilidade de ndo saberem a resposta. Com esta atividade notou-se mais
empolgacéo do que na primeira. Esta agdo demonstra que os alunos estavam mais interessados,
entusiasmados com a atividade. Alguns chegaram a relatar que se preparariam para as proximas
atividades.

Promover a vontade de novos desafios € uma caracteristica do jogo que aliado a
Matematica evita que o professor fique apenas nos conteudos fixados no livro didatico. Nessa

perspectiva, Chagas (2014) ressalta que:
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N&o é raro encontrarmos, dentro do trabalho cotidiano das escolas, professores
de Matematica ensinando esta disciplina de forma “rotineira”, onde os
conteudos trabalhados sdo aqueles presentes no livro didatico adotado e o
método de ensino se restringe a aulas expositivas e a exercicios de fixagao ou
de aprendizagem. (CHAGAS, 2014, p. 243).

O jogo trilha das 4 operacGes demonstrou para o0s alunos, que a matematica nao é apenas
um conteudo que se estuda de forma tedrica, mas também de maneira prética e que adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo sdo operacdes que além de ser vivenciadas no cotidiano,
podem ser prazerosas em entendé-las e aplica-las.

No caso do jogo da Loteria das situacdes problemas percebeu-se que algumas palavras
teriam que ser explicadas para proporcionar melhor compreensdo dos alunos como, por
exemplo, a palavra “exceto”. Apds a explicacdo do significado desta palavra, eles
compreenderam melhor as regras.

Nesse contexto, foi interessante perceber que atividades matematicas voltadas para o0s
jogos denotam planejamento e dominio do contedo. Somado a isso, ainda promovem a
necessidade, muitas vezes, de confeccdo de materiais. Infelizmente, na visdo de muitos
educadores 0s jogos promovem indisciplina na sala de aula, como ressalta Soares (2015).

No que diz respeito ao quarto jogo, “Cartaz das situa¢des problemas”, foi possivel
perceber maior interacdo dos grupos em relacdo as primeiras atividades. Outra questdo foi o
envolvimento, principalmente, daqueles que demonstram maior dificuldade com a matéria.
Esse novo fato aconteceu, pois, como diria Paulo Freire (1996), o educador promoveu a préatica
da reflexdo voltada para o conhecimento matematico, além disso propds objetivos que
evidenciassem a importancia da participacdo de todos nos jogos.

Como os alunos sabiam que o “Tabuando” seria o Ultimo jogo e que eles teriam uma
surpresa todos ficaram eufdricos, pois queriam descobrir como realizar o Gltimo jogo e, assim,
chegar a premiagdo. Como o jogo eram atividades voltadas para fragdo, eles vivenciaram a
partilha de 4 pizzas com o total de 48 pedacos, ou seja, a pizza deveria ser dividida em partes
iguais para 28 colegas. Assim, eles criaram estratégias de resolugdes com ajuda da estagiaria
(autora deste TCC). Nesse momento, foi possivel perceber a evolu¢do dos alunos no processo
matematico, principalmente, quanto as funcdes importantes que esta area do conhecimento
promove para os alunos de todas as idades de diferentes contextos. E interessante também
perceber que ali os alunos estdo participando ativamente do processo, eles sdo 0s responsaveis
por estabelecer estratégias para dividir aquelas 4 pizzas.

Acerca deste tipo de atividade,
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[...] o educador deve ter como objetivo fazer com que os alunos se interessem,
e passem a gostar de aprender essa disciplina, mudando a rotina da sala,
facilitando a aprendizagem de matemaética, até mesmo aquelas de dificil
aprendizagem. Jogando, o aluno vai refletir, analisar, levantar hipoteses e
testa-las para conseguir vencer o jogo, por isso 0s jogos devem ser utilizados
ocasionalmente para completar as atividades produzidas durante as aulas
diérias, ocupando um horério dentro do planejamento da aula, de modo que o
educador possa explorar todo o potencial do jogo, como o processo de solucéo,
registros e discussdes possiveis duvidas que poderdo surgir a respeito do jogo
(GODOY; MENEGAZZI, 2011, p. 2).

Apesar de ter sido apenas 5 aulas, o envolvimento dos educandos demonstra a
necessidade de praticas voltadas para a ludicidade e, como diria Godoy & Menegazzi (2011), a
aprendizagem voltada para o gosto em aprender matematica nos seus diversos contextos.

A intervencdo pedagdgica promoveu nos alunos a vontade de aprender ou aperfeicoar
o0s conhecimentos matematicos, fato este comprovado pelas falas dos alunos durante a aplicacdo
da intervencdo pela estagidria (executora desse projeto) e das reflexdes propostas pela
professora regente de matematica.

A professora de matematica relatou que, muitas vezes, as dificuldades de aplicacédo do
jogo como forma ludica de aprender estdo voltadas para as questdes do proprio tempo previsto
para o término dos conteidos estabelecidos no livro didatico. A respeito disso Soares (2015)
fala da autonomia do professor em sala de aula. Por isso, cabe a ele verificar as necessidades
de seus alunos e quais as melhores estratégias para que as dificuldades do educando possam ser
sanadas. Complementando as ideias de Soares, Silva (2013) ressalta que para avangar no
contedo matematico € necessario que os conhecimentos primarios sejam alcancados e que,
para isso, o educador deve promover o acesso, principalmente, a atividades que propiciem no
aluno o gosto em aprender, dai a importancia das praticas ludicas, do jogo matematico na sala
de aula.

Desta maneira, 0 jogo matematico ndo pode ser compreendido como perda de tempo,
mas ganho na assimilagdo de conhecimento e desenvolvimento de habilidades matematicas. O
professor com certeza também podera ter mais apoio pedagogico da escola, principalmente, no
gue tange ao planejamento que ndo vise esgotar o conteudo do livro didatico, mas que busque
proporcionar maneira mais eficazes de se promover conhecimento efetivos que, no caso da

matematica, poderiam ser atividades voltadas para jogos matematicos.



19

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados desse TCC ndo tém como pretensdo ser um instrumento a ser seguido,
mas sim adaptado de acordo com as diferentes realidades encontradas em turmas ou de modo
mais especifico para alunos que demonstrem dificuldades no processo de assimilacdo do
conhecimento matematico.

Para que o professor possa ser o intermediador entre as dificuldades matematicas e o
desenvolvimento da competéncia de resolucdo de problemas matematicos é necessario primeiro
que o aluno participe de atividades que promovam o gosto em aprender matematica. Desse
modo, reconhecer 0s varios momentos em que Se usa 0 raciocinio matematico € condicdo
importante para que alunos compreendam a importancia desta disciplina.

Outra questdo € a importancia de se alinhar a teoria e a pratica. Nesse sentido, cabe ainda
estar atento as habilidades propostas pela BNCC ou pelo CRMG, sendo necessario ao educador
conhecer tanto a realidade dos seus alunos, quanto a disciplina que vai lecionar de maneira a
promover estratégias de ensino que propiciem o gosto em aprender. Nesta perspectiva, 0 jogo
é um excelente meio para mediar contetdo e assimilar o conhecimento. Para ter seu valor
pedag6gico, 0 jogo deve ser analisado de maneira a envolver seus alunos em busca de
aprendizagens significativas.

Outra questdo importante, é que a construgcdo de conhecimentos matematicos deve ser
promovida de maneira que o educando reconheca primeiramente as operacdes da adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo em contextos praticos.

A formacdo do educador em matemaética durante o curso de graduacdo e a experiéncia
enquanto professora em formacgdo no estdgio promove uma compreensdo mais geral da
matematica em sala, de maneira a abordar dificuldades e facilidades dos alunos nessa disciplina.
Alusivo as dificuldades demonstradas pelos alunos durante a intervencdo pedagdgica pode ser
percebido que 0 jogo € uma maneira capaz de trabalhar dificuldades em potencialidades a
medida que é bem planejado e organizado de acordo com os interesses e realidade dos
educandos. Com isso, é importante estar atento a essas questdes quanto ao enunciado do jogo
proposto, a organizacao da turma, ao tipo de avaliagdo que seré realizada, entre outros, para que
se consiga atingir o objetivo da atividade proposta.

Portanto, necessario repensar acerca dessas barreiras técnicas como 0 tempo previsto
para determinados conteldos, a falta de materiais, entre outros, de maneira que os alunos
possam ser contemplados com diferentes praticas pedagogicas que os auxiliem na assimilacéo

dos conteudos matematicos mediante processos significativos de ensino e aprendizagem.
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Anexo 2 - Exemplos das cartelas das situacdes problemas

Situacdo problema

Resposta

Uma cafeteria vendeu 50 xicaras de 200 ml de cafeé.
Sabemos que no comecgo do dia foram feitos 12
litros de café. Quantos litros sobraram no fim do
dia?

63 dias é igual a:

O carro de Maria faz 12 km por litro. O litro da
gasolina custa R$ 4,20. Maria vai fazer uma viagem
de 96 km, quanto ela ira gastar?

Num almoco de familia maméae preparou 2 kg de
feijdo, 4 kg de arroz, 2 kg de carne e 1 kg de farofa.
Quantos gramas de alimentos ela cozinhou?

A moto de Carla percorre 3000 metros em cada 30
minutos. Quantos quilémetros ela percorrerd em 1
hora?

Em um banheiro tem uma parede com 15 fileiras
com 10 azulejos e outra parede com 13 fileiras com
10. Quantos azulejos tém no banheiro?

Qual é o resultado da multiplicacdo de 63 por 12?

Mariana tem 1,45 de altura e seu irmao tem 1,27.
Quantos centimetros ela tem a mais que o irmao?

Tendo somente uma nota de R$ 20,25, comprei um
saquinho de pipoca por R$ 2,75, um suco por R$
2,00 e quatro balas por R$ 0,50. Quanto devo
receber de troco?

Uma escola recebeu 150 cadernos. Contando
somente com a distribuicdo para os alunos do
periodo da tarde foram 50% dos cadernos. Quantos
sobraram?

Qual o resultado da subtracdo 907 de 3.153.

Maria mede um metro e meio. Qual a altura dela
em centimetros?

Uma mamadeira tem a capacidade de 250 ml. Com
um litro de leite, é possivel preparar quantas
mamadeiras?

Em um acougue Renata comprou 1kg de bifes
embalados em dois pacotes iguais. Quantos gramas
tem em cada pacote?

Uma rodovia ficou interditada por 2 meses.
Quantas semanas ela ficou interditada?
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Anexo 3 - Loteria

SITUACAO PROBLEMA A B C
Uma escola, que tem 12 salas de aula, funciona | Para atingir | Para atingir | Para atingir
durante os trés turnos: manha, tarde e noite. | a a a
Cada turno é frequentando por alunos | capacidade | capacidade | capacidade
diferentes. Cada sala de aula tém capacidade | maxima sdo | méximasao | maxima séo
para 25 alunos. Quantos alunos devem ser | necessarios | Nnecessarios | necessarios
matriculados para ter todas as classes fiquem | 800 alunos | 900 alunos | 700 alunos
com a capacidade méaxima de alunos?
Durante suas férias escolares, Jonatas viajou | Jonatas Jonatas Jonatas
para Brasilia, e tirou muitas fotos com seu | imprimiu imprimiu imprimiu
celular. Na volta Jonatas quis imprimir as fotos | 74 fotos. 57 fotos. 75 fotos.
para dar de lembrancas para 15 amigos. Jonatas
imprimiu 5 fotos para cada um de seus amigos.
Quantas fotos Jonatas imprimiu?
Se Ant6nio comprou uma Furadeira e pagou em | A furadeira | A furadeira | A furadeira
4 parcelas de R$ 72,25. Quanto custou a | custou R$ | custou R$ | custou R$
furadeira? 281,00 280,00 282,50
Um artesdo de calcados tem 330 pares de | O artesdo | O artesdo | O artesdo
calcados, em seu estoque. Em um certo dia, 0 | entregard o | entregard o | entregara o
dono de uma grande loja fez uma encomenda de | pedido na | pedido na | pedido na
500 pares de calgado. O artesdo falou ao dono | quarta-feira | quinta-feira | terca- feira
da loja: “minha produgdo ¢ pequena, mas na
quinta ou sexta-feira da proxima semana deve
ter sua encomenda”.
Observe sua producéo e responda:
Segunda-feira......... 42 pares de calcado
Terca-feira:.............. 41 pares de calcado
Quarta-feira ............ 45 pares de calcado
Quinta-feira ............. 42 pares de calcado
Sexta-feira .............. 23 pares de calcado
O artesdo entregara na quinta ou na sexta feira?
Um grande show vai acontecer no final de | 8 ingressos | 16 1 camarote
semana, abaixo estdo 0s precos dos ingressos: | para casais | ingressos e 4
INGRESSOS individuais | ingressos
Individual ..o, R$ 50,00 de casal.
Casal ..o, R$ 90,00

Camarote (8 pessoas) ......... R$ 350,00

Um grupo com 8 casais se reuniu para ir juntos
ao show, na hora de comprar os ingressos, qual
seria a opcao mais barata?

Parabéns!

Vocé brilhou! |

Campeio

da

Matematica.
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Anexo 4 — Tabuando

EU TENHO 192.

QUEM TEM 6X13?

EU TENHO 1900.

QUEM TEM 1/3 DE
300?

EU TENHO 8152.

QUEM TEM 8152 X 3?

EU TENHO 670.

QUEM TEM UM

SECULO E MEIO?

EU TENHO 81.

QUEM TEM A RAIZ
QUADRADA DE 64

EU TENHO 5678

QUEM TEM

82567+3456?

EU TENHO 2098.

QUEM TEM 200:25?

EU TENHO 1500.

QUEM TEM 6980 -
897?

EU TENHO 1250.

QUEM TEM % DE UMA
PIZZA DE 12
PEDACOS
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