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RESUMO

O artigo apresenta a pesquisa realizada com os alunos de ensino fundamental, com o
objetivo de verificar a importancia da utilizacdo dos jogos matematicos embasados a
necessidade de promover a transposicdo dos conteudos na educacdo matemética
envolvendo as quatro operacdes. A pesquisa foi realizada em uma escola publica
Unidade Escolar Emilia Soares no municipio de Cocal-PI com os discentes de sexto ano,
no primeiro semestre de 2018 durante o curso de licenciatura em matematica. Os jogos
matematicos podem ser utilizados como estratégia para auxiliar no processo de ensino
aprendizagem no contexto educacional, oferecer novas opc¢des metodologicas para
produzir aulas dindmicas pelo corpo docente e também para oferecer as discentes
possibilidades de situar os conteddos académicos nas suas realidades cotidianas,
culturais e sociais. E de grande importancia a necessidade que os discentes
principalmente no inicio de sua trajetéria escolar, se situarem como participantes de seus
processos educacionais. E responsabilidade do docente apropriar-se de meios que
possam auxiliar na aprendizagem do aluno desenvolvendo seu raciocinio,
questionamentos levando a uma possivel participacdo, nas aulas, e em todo processo
na escola, possibilitando um acréscimo na educacéo tornando-a mais prazerosa. O uso
de novas metodologias desperta atencdo dos discentes fazendo com que sua
concentracdo esteja voltada para o que estd sendo ensinado. Nesse contexto, foi
proposto a aplicacdo do jogo matematico ASMD (Adicdo, Subtracdo, Multiplicacédo e
Divisdo) como instrumento para ensino das operacfes com numeros inteiros, pois para
se vencer nesse jogo, exige-se do aluno o uso de estratégias, levando-o a se envolver
com as aplicagbes da Matematica, desenvolvendo e aprimorando as habilidades que
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compdem o raciocinio l6gico e ao professor a oportunidade de criar um ambiente na sala
de aula em que a comunicacao seja benéfica, propiciando momentos de interacdo entre
ambas as partes.

Palavras-chave: Educacdo matematica. Jogos matematicos. NUmeros inteiros.
Licenciatura.

ABSTRACT

The article presents the research carried out with elementary school students, in order to
verify the importance of using mathematical games based on the need to promote the
transposition of content in mathematical education involving the four operations. The
research was carried out in a public school Unidade Escolar Emilia Soares in the
municipality of Cocal-PI with sixth year students, in the first semester of 2018 during the
degree course in mathematics. Mathematical games can be used as a strategy to assist
in the teaching-learning process in the educational context, to offer new methodological
options to produce dynamic classes by the faculty and also to offer students possibilities
to situate academic content in their daily, cultural and social realities. Of great importance
is the need for students, especially at the beginning of their school trajectory, to place
themselves as participants in their educational processes. It is the responsibility of the
teacher to appropriate means that can assist in the student's learning by developing his
reasoning, questions leading to a possible participation, in classes, and in the whole
process at school, enabling an increase in education making it more pleasurable. The
use of new methodologies arouses the attention of the students, making their
concentration focused on what is being taught. In this context, the application of the
mathematical game ASMD (Addition, Subtraction, Multiplication and Division) was
proposed as an instrument for teaching operations with integers, because in order to win
in this game, the student is required to use strategies, taking him to get involved with the
applications of Mathematics, developing and improving the skills that make up logical
reasoning and giving the teacher the opportunity to create an environment in the
classroom in which communication is beneficial, providing moments of interaction
between both parties.

Keywords: Mathematical education. Mathematical games. Whole numbers. Degree.

RESUMEN

El articulo presenta la investigacion realizada con estudiantes de primaria, con el fin de
comprobar la importancia del uso de juegos matematicos a partir de la necesidad de
promover la transposicion de contenidos en la educacion matematica involucrando las
cuatro operaciones. La investigacion se llevé a cabo en una escuela publica Unidade
Escolar Emilia Soares en el municipio de Cocal-PI con estudiantes de sexto afio, en el
primer semestre de 2018 durante la carrera de licenciatura en matematicas. Los juegos
matematicos se pueden utilizar como una estrategia para ayudar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el contexto educativo, para ofrecer nuevas opciones
metodoldgicas para producir clases dinamicas por parte del profesorado y también para
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ofrecer a los estudiantes posibilidades de situar los contenidos académicos en su vida
cotidiana, cultural y social. realidades. De gran importancia es la necesidad de que los
estudiantes, especialmente al inicio de su trayectoria escolar, se ubiquen como participes
de sus procesos educativos. Es responsabilidad del docente apropiarse de los medios
que puedan ayudar en el aprendizaje del alumno desarrollando su razonamiento,
preguntas que conduzcan a una posible participacion, en las clases y en todo el proceso
en la escuela, posibilitando un incremento de la educacion haciéndola mas placentera.
El uso de nuevas metodologias despierta la atencion de los estudiantes, haciendo que
Su concentracion se centre en lo que se esta ensefiando. En este contexto, se propuso
la aplicacion del juego matematico ASMD (Suma, Resta, Multiplicacion y Divisién) como
instrumento para la ensefianza de operaciones con nimeros enteros, ya que para ganar
en este juego se requiere que el alumno utilice estrategias, llevandolo Involucrarse con
las aplicaciones de las Matematicas, desarrollando y mejorando las habilidades que
componen el razonamiento logico y dando al docente la oportunidad de crear un
ambiente en el aula en el que la comunicacién sea beneficiosa, brindando momentos de
interaccidon entre ambas partes.

Palabras-clave: educacién matematica. Juegos matematicos. NUmeros enterros.
Titulacion.

INTRODUCAO

Em todo o contexto da existéncia da humanidade, a necessidade do homem
conviver em sociedade implicou na forma de comunicacdo e nos comportamentos de
viver em conjunto. Pierre Levy (1998) fez uma classificagdo dos periodos historicos
quanto aos impactos tecnolégicos na sociedade e na cogni¢cdo humana, denominados
segundo ele de tempo da oralidade, tempo da escrita e o tempo da informatica (real). O
tempo ciclico é caracterizado pelo o eterno retorno e pela deriva insensivel da cultura
oral, isto é, os rituais e mitos se perpetuam ciclicamente como uma forma que
determinava coletividade e eram transmitidos de uma gera¢cdo a outra a sua memaoria
coletiva, dependia-se unicamente da oralidade e memorizacdo para a comunicacao € o
acumulo de informacéao.

Depois veio o tempo da escrita que é 0 tempo que rompeu com 0 tempo ciclico,
rituais, narrativas e de certa forma diminuiu a necessidade da utilizacdo da memoria a
longo prazo, visto que agora se podia fazer registro dos acontecimentos que eram
necessarios, isto é o tempo da escrita € um tempo que, de determinado ponto de vista,
coloca a memoaria fora do homem, pois cria uma serie de suportes e um processo de

inscricdo que possibilitara existir uma memoria, isto € um arquivo, fora da memaria
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humana. E nesse contexto que séo criados os calendarios, datas, e as listagens, ou seja,
se instala uma espécie de ordem da memoéria que pode ser consultada, corrigida, enfim
gue nao necessitaria mais da memorizagao a longo prazo. Essa forma de memoaria supde
uma forma de linearidade do tempo cronoldgico.

E sO depois da escrita, venho o tempo da informatica o qual Levy denomina de
tempo real, este relne muitas técnicas que foram desenvolvidas e acabam influenciando
e potencializando as capacidades do pensamento humano, da memodria e da
comunicacdo. A informatica assumiu uma posicao significativa na sociedade, pode-se
dizer é o “ponto central do mundo contemporaneo” (Levy,1998) porque possui as mais
diversas técnicas que permitem comunicagao e informacao online além de outros fatores
qgue influenciam diretamente na vida em sociedade. As enciclopédias, ao bancos de
dados, geracdes de programas e o0s geradores de sistemas especialistas sdo marcas
importante da era da informética e a grande rede digital que abrange os sons, imagens,
textos, hipertextos e as multimidias se tornou parte da vida social e se expandiu, de certo
modo que 0s quatro cantos do planeja terra vivem conectados na maioria do tempo
podendo estabelecer lacos sociais, culturais, ideoldgicos e até discutirem sobre a
democracia ou a politica vigente em determinada sociedade.

Sobre o tempo real Levy afirma que a informatica parece reencenar, em algumas
décadas, o destino da escrita: usada primeiramente para calculos, estatisticas, a gestao
mais prosaica dos homens e das coisas, tornou-se rapidamente uma midia de
comunicacdo de massa, ainda mais geral, talvez, que a escrita manuscrita ou a
impresséo, pois também permite processar e difundir o som e a imagem enquanto tais.
A informética ndo se contenta com a notacao musical, por exemplo, ela também executa
a masica.

As novas descobertas pelas ciéncias dinamizaram e difundiram ainda mais esse
periodo histérico, a criacdo de meios de comunicagdo como por exemplo o radio, a
televisdo e o computador foram resultados da expanséo tecnolégica, vindo a mudar
radicalmente nossa forma de pensar e compreender a nossa cidadania e todo 0 nosso
processo social .E notavel que os avancos tecnoldgicos influenciam nosso campo
educacional trazendo para este novas opc¢Oes de como transformar a educacéo

positivamente e de como utilizar-se de ferramentas tecnolégicas para inovar as escolas
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e 0s métodos que os professores utilizam. A escola como um ambiente social deveria
ser 0 espaco onde seria apresentado 0s conhecimentos necessarios que possibilitasse
ao discente a consciéncia da necessidade de sua participacdo ativa. Que se enxergasse

como sujeitos e agentes transformadores da sua realidade social, sobre a escola:

A escola precisa ser defendida como um servi¢o que educa estudantes a serem
cidadaos criticos que podem desafiar acreditar que suas acfes podem fazer
diferenca na sociedade. Portanto os estudantes devem ser apresentados as
formas de conhecimento que Ihes deem a conviccao e a oportunidade de lutar
por uma qualidade de vida com todos os beneficios do ser humano. (LEVY, apud
GIROUX, 2001, p.65).

Essas descobertas e como tal a criacdo de técnicas séo fatores significantes para
o entendimento das estruturas do meio cultural e social que caracteriza determinado
periodo historico. Refletir sobre a progressédo de tais técnicas, requer entendimento e
pesquisa das causas as quais levaram a esse progresso que refletiram em ac¢des tanto
positivas quanto negativas nos segmentos sociais, como por exemplo a criacdo da
escrita que modificou a forma de pensar, organizar e planejar a agricultura que antes, no
tempo ciclico, se dava por meio da memorizacdo, em tempo linear passou a ser
registrado todo o seu planejamento e hoje no tempo real, passou a da énfase a
temporalidade social e os modos de conhecimentos inéditos que emergem das usadas
novas tecnologias intelectuais baseadas na informética. Tendo em vista essas
influencias sobre o modo de viver, é possivel perceber em como ciéncia, tecnologia e
sociedade se relacionam.

Nessa perspectiva pode-se analisar a Matematica como um exemplo de ciéncia
que influencia o desenvolvimento social, entre outros aspectos através da sua utilizacao
por meio da tecnologia. Dai a importancia de utilizar a tecnologia como ferramenta crucial
no contexto educacional para o desenvolvimento ou aprimoramento do raciocinio dos
docentes. A pesquisa que sera realizada no municipio de cocal-Pl com os alunos de 6°
ano do ensino fundamental na escola Emilia Soares, tera nesse contexto identificar como
a utilizacdo do jogo matemético ASMD (Adi¢cdo, Subtracdo, Multiplicagdo e Divisao)
contribui para o entendimento do conteddo matematico as quatro operacgdes com
nameros inteiros. Com a justificativa que 0s jogos matematicos contribuem para a

aprendizagem dos conhecimentos matematicos aplicados em sala de aula, uma vez que:
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Os jogos podem ser considerados educativos se desenvolverem habilidades
cognitivas importantes para o processo de aprendizagem - resolugdo de
problemas, percepgao, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras habilidades.
(ZANON et al., 2004)

Desta forma, os mesmos funcionam como capacitores ou auxiliadores do
processo cognitivo dos discentes, levando-os ao desenvolvimento de varias habilidades
gue lhes serdo uteis para o seu desenvolvimento em sala de aula e consequentemente
para o desenvolvimento da capacidade de agir em determinado grupo ou comunidade
que faz parte, participando das decisées que acontecem no seu meio socio- educacional.

Relacionar tecnologia com o0 ensino da Matematica é fundamental para
transformar a realidade do ensino muitas vezes tradicionalista e para reverter 0s
resultados insatisfatorios da aprendizagem dessa disciplina, pois se pode fazer uso de
ferramentas que conciliam a metodologia ja existente com as oferecidas gerando a
possibilidade de melhoras no ensino. A utilizacdo dos jogos matematicos como
facilitadores da aprendizagem matematica pode ser um exemplo dessa prética. Dessa
forma podemos pensar nos pontos positivos que 0s jogos nos apresentam, permitindo
ao discente passar pelo processo de aprendizagem de forma ladica, prazerosa,

interessante e nao enfadonha, sobre os beneficios da aplicacdo dos jogos:

Penso que através de jogos, é possivel desenvolvemos no aluno, além de
habilidades matematicas, a sua concentracdo, a sua curiosidade, a consciéncia
de grupo, o coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca.Para tanto o
jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auxilia o aluno a agir
livremente sobre suas acdes e decisdes fazendo com que ele desenvolva além
do conhecimento matematico também a linguagem, pois em muitos momentos
seré instigado a posicionar se criticamente frente a alguma situacdo. (AURELIO,
2006).

Com isso se pode listar uma série de vantagens que a utilizacdo dos jogos como
didatica nos proporciona, no entanto se deve tomar cuidados quanto a sua utilizacao,
visto que eles nos apresentam desvantagens em relagdo ao proposito no ensino que
deve ser a aprendizagem prazerosa dos conteldos matematicos. Algumas das
desvantagens se da por meio da escolha aleatdria do jogo que ocasionara uma distorcéo
na visao dos discentes, porque quando os objetivos quanto a sua utilizacdo ndo sdo
compreendidos pelos mesmos, acabam jogando por jogar ou por entretenimento apenas,

mas ndo compreendem porque estao jogando. Outra desvantagem também € a questao
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do tempo, muitas das vezes o professor ndo utiliza dessa ferramenta porque ndo quer
ter o tempo gasto com as atividades que Ihe custardo mais trabalho e disponibilidade e
muitas vezes pela falta de planejamento podem acarretar no sacrificio de outros
conteudos, justamente pela falta de tempo. Ha professores que acabam reclamando das
dificuldades de acesso e da disponibilidade de materiais e recursos sobre o uso de jogos
no ensino, que possam vir contribuir com o trabalho docente, o que de certa forma, exige
da escola e principalmente das politicas publicas o seu papel de contribuicdo para a
educacao.

Compreender que a Matematica ndo esta presente apenas no campo académico
e como se pode fazer uso dessa ciéncia € essencial para quem esta licenciando-se.
Projetos integradores desenvolvidos nos cursos de licenciaturas além de ter por
finalidade interac&o entre 0 meio escolar e a comunidade, nos apresentam também nova
percepcao da necessidade de como relacionar a realidade vivenciada no meio sécio-
cultural com o ambiente interno da escola .Uma vez que o licenciando apto ao
entendimento dessa ideia, tende a se tornar um profissional qualificado e competente, o
que quer dizer que além de possuir certa capacidade para transmitir uma serie de
contetdos matematicos, tente a possuir também habilidades que Ihe permita maturidade
para saber como agir nas diferentes situacdes vivenciadas no interior da escola, e
principalmente dentro da sala de aula.

Com o objetivo geral de identificar como a utilizacdo do jogo matematico ASMD
(Adicéo, Subtracdo, Multiplicagéo e Divisdo) contribui para o entendimento do contetdo
matematico as quatro operacbes com numeros inteiros. E objetivos especificos de
identificar quais as dificuldades e facilidades encontradas pelos discentes na utilizacéo
do jogo aplicado sobre o contetdo programatico, identificar se os discentes conseguem
relacionar o entretenimento do jogo com o conteido matematico e analisar a diferenca

das dificuldades no contetdo sem a utilizacdo do jogo comparada com o uso destes.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino tradicional da Matematica
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O ensino tradicional € um dos problemas presentes no ensino da Matematica nas
escolas brasileiras. E uma forma de ensino que se dar através da representacdo docente
pela preferéncia de métodos tradicionais como aulas expositivas e o uso frequente e
continuo do quadro negro. O aluno por sua vez tem que assimilar o que Ihe foi repassado
através de uma série de anotacdes e exercicios que o professor expde no quadro. A
verificagdo dos contetdos para contabilizar a aprendizagem ¢€ feita pelo professor por
meio de avalicdes ja pré-estabelecidas e muito complexas, onde se observa pouca
liberdade para o aluno pensar nas possiveis solu¢des dos problemas apresentados, isto
porque o objetivo é verificar se o discente assimilou o conteido da mesma forma que foi
exposto pelo professor.

Dessa forma sdo desconsideradas as particularidades, os conhecimentos e
experiéncias individuais e sao excluidas as formas de diferentes maneiras de
aprendizagem por parte dos discentes, o que pode ser justificada pela presenca de
diversos estudantes oriundos de cultura e classes diferentes. Como muitas das vezes, a
maneira de transmitir os contetdos matematicos € desconecta da realidade os discentes
nao conseguem aprender de fato aquilo & que estdo sendo sujeitos, pois as informacdes
abstratas que sao repassadas pelo docente, se tornam apenas acumulos de informacdes
que de certa forma nao lhes serviram como aplicagdo na realidade, pois por nao
compreenderem nao conseguem transforma-las em conhecimento. Numa reflexado sobre

a caracterizacao do que se trata de informacao, Aurélio (2006) aponta que:

A informacdo é o conhecimento presente no mundo objetivo, exterior ao
individuo. A informacéo é dada compreensivel de qualquer natureza, ela possui
suporte e uma semantica. A semantica é conduzida pelo suporte até um sistema
de tratamento, por exemplo, o corpo humano, e assim é submetida a uma serie
de tratamento pelo individuo (AURELIO,2006).

Dessa maneira, para que o discente transforme aquilo que recebe do meio exterior
em conhecimento, é necessario a interacdo continua e ativa com as informagdes que ele
ouve, ver, ler e assim por diante, sobre uma outra reflexdo sobre o processo
transformador da informag¢éo em conhecimento, Aurélio (2006) salienta que a informacao
guando passa a ser conhecimento, “deixa de ser apenas algo exterior ao discente, e
passa a ser agora algo pessoal, subjetivo e néo linguistico em sua origem, sendo o

resultado de uma experiéncia pessoal do individuo com a informacdo”. Nessa
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perspectiva, o professor se comporta como o centro ou detentor do processo educacional
do aluno, quando na verdade deveria ser o mediador dos conhecimentos a serem

adquiridos pelos docentes.

A busca pelo jogo

Os jogos matematicos surgem com o intuito de melhorar o desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos em sala de aula, através de métodos mais simples e que sejam
compressiveis para a turma, assim, fazendo com que haja um melhor entrosamento
entre o professor e os discentes e dando oportunidade para uma socializacao
democrética, que venha a abranger tanto os discentes com menos dificuldades quanto
agueles com um grau maior de dificuldades educacionais.

Percebe-se que desde o0s anos inicias de escolarizacdo, muitos discentes
apresentam uma certa visdo pessimista em relacdo a Matematica, isso se dar, muitas
das vezes por meio das formas tradicionalistas com que o ensino da mesma acontece,
tal situacdo acaba por influencia-los negativamente, tornando a aprendizagem desta
disciplina um processo cercado de complicacbes, que levam a uma serie de
conseqguéncias negativas como baixo rendimento escolar, reprovacao, desisténcia e um
tanto de outras. Porém, um dos fatores determinantes das dificuldades apresentadas
pelos estudantes em relacdo a Matematica pode ser a auséncia de uma relacdo mais
proxima entre tal disciplina e o dia-a-dia, isto é, contextualizada cotidiana ou

culturalmente. Segundo Wadsworth,

Se Piaget estiver certo, o fracasso dos alunos em desenvolver compreensao da
matematica, ndo implica em qualquer falta de inteligéncia ou habilidade para
aprender conceitos, mas resulta do tipo de ensino ao quais as crian¢gas sao
expostas nas escolas; ensino de matematica, mesmo nas primeiras séries,
normalmente assume forma de apresentagdes orais e escritas (simbdlicas) dos
conceitos e procedimentos para computacao de respostas a problemas. Eles ndo
se baseiam em métodos ativos que permitem que a crianga construa conceitos
matematicos (1984, apud ARANAO, 1996, p.37).

E notavel o surgimento de varias tendéncias que pressupdem mudancas na
estruturacdo da educacédo, de forma a minimizar as dificuldades apresentadas pelos

discentes e no melhoramento das metodologias de ensino, assim podemos citar a
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Etnomatematica idealizada por D’Ambrésio, a modelagem matematica e a utilizagcéo de
novas tecnologias, como por exemplo 0s jogos matematicos.
E necessario a introducdo de novas metodologias de ensino, onde o aluno possa

ser sujeito da sua prépria aprendizagem, isto é:

Em suas esséncias, elas devem representar uma mudanga de postura em
relacdo ao que é ensinar Matematica, ou seja, ao adota-la, o professor sera o
espectador do processo de construcéo do saber pelo seu aluno, e sé ira interferir
ao final do mesmo, quando isso se fizer necessario através de questionamentos,
por exemplo, que levam os alunos a mudancas de hipéteses, apresentando
situacdes que forcem a reflexdo ou para a socializacdo das descobertas dos
grupos, mas nunca para dar a resposta certa. Ao aluno de acordo com essa visédo
caberd o papel da andlise das situacdes que se apresentam no decorrer do
processo (BORIN, 1998).

A pratica da utilizacdo de jogos vem acontecendo a alguns anos, a justificativa se
dar pelo fato da crenca de que os jogos podem servir como simuladores dos problemas
reais da realidade dos docentes, por isso acredita-se que o rendimento escolar se
sobressaia quando o docente optava pelo uso dos mesmos como metodologia de ensino.

Esses jogos foram implantados no contexto escolar devido a deficiéncia que o discente

apresentava para compreender 0 assunto ministrado pelo professor.

Starepravo (1999) também defende essa ideia, afirmando que os desafios dos
jogos vao além do ambito cognitivo, pois, ao trabalhar com jogos, os alunos
deparam-se com regras e envolvem-se em conflitos, uma vez que ndo estdo
sozinhos, mas em um grupo ou equipe de jogadores. Tais conflitos sdo
excelentes oportunidades para alcancar conquistas sociais e desenvolver
autonomia.

Muitos professores apresentam a justificativa de que o0s alunos sao
desinteressados e que a falta de interesse dos mesmos acaba prejudicando suas
atividades em sala de aula e dessa forma dificultando o esforco docente para o progresso
na aprendizagem, em controvérsia os discentes alegam ndo compreender a forma
abstrata com a qual os conteudos sado ministrados pela pratica docente. E dessa forma
acabam gerando conflitos entre professor e alunos. Contudo o que deve ser colocado
em questdo, é a postura que tanto os educandos, quanto o educador deve assumir no
ambito escolar para que o ato de ensinar se torne “um processo dindmico no qual o aluno
torna-se o0 agente dessa construcdo ao vivenciar situacdes, estabelecer conexdes com

0 seu conhecimento prévio, perceber sentidos e construir significados” Hiratsuka (2004).
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O Jogo como Facilitador

Estudos mostram que a utilizacdo de jogos como facilitadores do ensino tem
contribuido bastante, no processo de ensino e aprendizagem no contexto educacional,
essas novas metodologias ludicas de ensino vem contribuindo para a desenvolvimento
do raciocinio logico do discente, ja que as atividades ludicas podem ser consideradas
como uma estratégia que estimula o raciocinio levando o estudante a enfrentar situacfes
conflitantes relacionadas com seu cotidiano e também a utilizacdo dos jogos vem
confirmar o valor formativo da Matemética, ndo no sentido apenas de auxiliar na
estruturacdo do pensamento e do raciocinio dedutivo, mas, de auxiliar na aquisicao de
atitudes.

Segundo Piaget (1976) diz que a atividade ladica é o berco obrigatério das
atividades intelectuais da crianca. Elas ndo séo apenas atividades de entretenimento,
mas meios nos quais contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual, ainda
afirma, que o jogo €, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio
motor e de simbolismo, uma assimilacao do real a atividade proépria, das necessidades
multiplas do eu.

Além disso o estudante que é colocado diante de situacdes ludicas, aprende a
estrutura l6gica da brincadeira apreendendo também a estrutura matematica presente.
Por isso 0 jogo que for de uso didatico no ensino de Matematica terd que assumir um
contetdo com a finalidade de desenvolver habilidades do discente no que diz respeito a
resolucdo de problemas, possibilitando ao discente a oportunidade de criar planos de
acao para alcancar determinados objetivos, executar jogadas de acordo com este plano
e avaliar sua eficacia nos resultados obtidos. Desta maneira, o jogo aproxima-se da
Matematica via desenvolvimento de habilidades de resolu¢do de problemas, e ainda,

permite trabalhar os conteudos culturais inerentes ao proprio jogo.

A pratica docente que utiliza 0 jogo como uma ferramenta de apoio ao
processo de aprendizagem, além de permitir a integracao de diferentes éreas do
conhecimento, nas quais conteldos se encontram transversalmente nos
dominios da educacdo ambiental, biologia, fisica, quimica, matematica,
informatica, entre outros, oferece algumas vantagens como ludicidade,
cooperacao, participacao, prazer e motivagdo (SOUZA et al., 2010).
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O corpo docente tem que planejar estratégias nas quais traz o discente a participar
das aulas fazendo com ele aprenda de uma maneira divertida, mas percebendo o
conteudo aplicado antes de utilizar determinado jogo, ou seja, o docente tem que esta
inovando no contexto sala de aula para nao se tornar “primitivo” e retornar a era ciclica
no qual citou Pierre Levy (1998). E sempre deve-se enfatizar o uso de novas tecnologias
para dar uma inovada na educacgdo no contexto sala de aula, mas n&o deixando as

velhas metodologias e sim fazendo uma conciliacdo de ambas.
Educacéo matematica critica

Com o objetivo de estudar a fundo as relacdes entre Educacdo Matemética e o
poder surgiu ha década de 1980 um movimento oriundo da teoria critica, denominado de
Educacdo Matematica Critica (EMC), que teve como um dos principais representantes e
maior precursor Ole Skovsmose.

O movimento descrevido em sua obra “Educagao Matematica Critica: a questao
da democracia”, propdée um ensino de matematica que possa vim a desenvolver um
conjunto de conhecimentos que a sociedade exige dos cidaddos comuns, quando estes
precisam avaliar a democracia representativa para garantir o seu funcionamento, ou seja

a capacidade de poder avaliar adequadamente as acdes do governo. Dessa forma:

[...] a competéncia democratica ndo se apoia de maneira alguma sobre a
natureza interior do homem. Ao contrario, as hipbteses basicas sdo: a
competéncia tem de ser desenvolvida, a competéncia esta fielmente relacionada
a atitude democratica, mas elas ndo séo idénticas, o desenvolvimento de uma
competéncia democratica pressupde uma atitude, mas, ao lado disso, muito
conhecimento e muita informacéo sobre o dominio dos processos democraticos
tem de ser desenvolvidos (SKOVSMOSE,2001, p.55).

A competéncia democréatica como unidade da EMC seria a consequéncia do
desenvolvimento dos conhecimentos matematicos, tecnoldgicos e reflexivos. Os
conhecimentos matematicos sao caracterizados pelo dominio dos conceitos, resultados
e algoritmos matematicos. Enquanto que os conhecimentos tecnoldgicos e reflexivos
seriam respectivamente, a habilidade de aplicar a Matemética e construir modelos,
estratégias de resolucdo de problema ou algoritmos, com o0s conhecimentos

matematicos; e competéncia de refletir e avaliar criticamente a aplicacdo matematica na
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situacdo problema. Dessa forma Skovsmose (2001) caracteriza a educagéao critica como
aguela em que os professores e 0s alunos se envolvem conjuntamente no processo
educacional por meio do dialogo, de forma a desenvolver a democratizacdo do saber.
Para isso os contetudos de um curriculo ndo devem ser selecionados previamente e sim
discutidos criticamente por todos os envolvidos no processo educacional a fim de
abranger os interesses e as necessidades reais por parte dos discentes.

Segundo Skovsmose (2001) a organizacao curricular reflete nas organizacées de
poder no meio social, a sociedade atual cresce cada vez mais, na tecnologia, a ponto de
estabelecer ou intensificar as relagcdes de poder. Muitas das vezes € comum tomarmos
como precisas infaliveis e inquestionaveis as informacdes obtidas através de gréficos,
nameros, projecBes que vemos diariamente nas revistas, diarios, TVs e na midia. E
comum ouvirmos frases como “os numeros nado mentem” e por ai se cria 0 mito da
Matemética infalivel. Na sala de aula os exercicios de comando como execute, arme,
fatore estdo relacionados a uma resposta, a uma Unica e absoluta. 1ISso nos leva pensar
gue tudo que esta relacionado a Matematica levara a uma Unica resposta que € a correta.
Desprezando a possibilidade de analise do percurso de resolucdo do problema e do
raciocinio a ele aplicado. Porque o que interessa de fato é chegar na resposta
condicionada pelo livro ou pelo professor. Esta forma de pensar e fazer Matematica € o
que Skovsmose chamou de “ideologia da certeza”, pois ver a Matematica como ciéncia
pura, geral, ilimitada e que é dissociada dos interesses sociais, politicos ou ideoldgicos,
0 que caracteriza um sistema perfeito, como ferramenta infalivel, como uma referéncia
acima de tudo, como um juiz que esta acima dos seres humanos, como um artificio ndo-
humano que pudesse controlar a imperfeicdo humana. Sobre os principios da ideologia,

Skovsmose salienta que:

1-A Matematica é perfeita, pura e geral, no sentido de que a verdade de uma
declaragdo matematica nao se fia em nenhuma investigacéo empirica. A verdade
matematica nao pode ser influenciada por nenhum interesse social, politico ou
ideolégico.2- A matematica é relevante e confiavel, porque pode ser aplicada a
todos os tipos de problemas reais. A aplicagdo da Matematica ndo tem limite, ja
gue é sempre possivel matematizar um problema. (SKOVOSMOSE, p.130-131)

No entanto, essa ideia de Matematica pura e infalivel deve ser desmistificada, pois

a matematica € apenas um conhecimento entre tantos outros que pode contribuir para a
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compreensao da realidade, mostrando também que quando séo levadas apenas dados
estatisticos em consideragdo muitas varidveis importantes para a compreensdo de
determinada questdo social sdo excluidas. Cabendo dessa forma, aos professores e
educadores deveriam desenvolver uma visao critica sobre o ensino da Matematica.
Nessa perspectiva a matematica que muito tem sido ensinada em sala de aula pode
contribuir para pensar e repensar a propria escola enquanto instituicdo social que
promove o desenvolvimento local e a emancipacdao humana. Portanto é preciso repensar
na maneira como a matematica vem sendo reproduzida na sociedade contemporanea
para que dessa forma possa contribuir para formacao critica dos discentes e, assim
formar futuros cidad&os atuantes na sociedade.

METODOLOGIA

Pesquisa acao

A pesquisa sera realizada na escola municipal Emilia Soares, Cocal-PI e tera
como populacdo os discentes que cursam o 6° ano do ensino fundamental. A turma
atualmente é composta por 19 discentes, faixas etérias variando entre 12 e 19 anos e
com os mesmos frequentando as aulas de Matematica nos dias de terca, quarta e quinta
pelo periodo matutino. Dos conteddos ministrados pela professora, iremos trabalhar com
as quatro operacfes de numeros inteiros. Para tal optamos pela pesquisa de carater
qualitativo, porque iremos analisar algumas particularidades dos alunos, através das
dificuldades ou facilidades apresentadas por eles no decorrer da realizagdo da pesquisa,
eles ficardo livres para expor suas opinides, pontos de vista sobre determinados
assuntos que iremos questionar, assuntos relacionados com nosso objeto de pesquisa
(Jogos matematicos e ensino da Matematica) ou através do jogo que sera utilizado.

Procuramos entender alguns comportamentos dos discentes em relacdo ao
ensino da Matematica, e como a utilizacdo dos jogos influenciam nessa situacao, por
isso buscamos deixar os discentes livres para exporem seus comportamentos sem nossa
interferéncia. Os dados a serem analisados, e as conclusées nao partirdo do nosso
entendimento, mas que observaremos, por isso, além de qualitativa, a pesquisa também

é exploratdria, ndo temos o intuito de obter nimeros como resultados, mas problematizar
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0 uso dos jogos como auxiliadores do processo de ensino aprendizagem da Matematica.
E busca qualidade de informacbes através do aprofundamento do uso de novas
tecnologias, por exemplo o uso de jogos matematicos como didatica de ensino.

A coleta de dados sera feita através de observacdes e anotacdes que faremos no
momento da execuc¢do, das manifestacdes deles depois da aplicacéo e ainda através da
roda de conversa que acontecera com 0os mesmos em sala de aula.

A pesquisa se estrutura em trés momentos:

Primeiro momento, foi realizado a pesquisa bibliografica, pesquisamos sobre a
tematica e pessoas que ja haviam explorado sobre o tema, tomemos como referéncia
alguns autores como Pierre Levy (Tecnologias da Inteligéncia), Ole skovsmose
(Educacdo Matematica Critica) entre outros. Nesse momento se deu uma breve visita a
escola, na qual a gente pdde ter um primeiro contato com a direcdo, com a atual
professora de Matemética da turma 6° ano e com os alunos da classe. Apresentamos
nossa proposta que norteia a realizacdo desta pesquisa afim de que 0os mesmos
pudessem familiarizar a ideia. Por meio do didlogo com a professora pudemos
compreender um pouco de como a Matematica € ministrada, segundo a mesma, utiliza
de diversos recursos didaticos, incluindo jogos matematicos, porque os discentes de
sexto ano apresentaram muitas dificuldades nos contetdos até entdo ministrados pela
professora (nimeros inteiros, operacdes com nameros inteiros, potenciacdo, radiciacao)
nos primeiros meses do semestre.

No segundo momento da pesquisa, iremos a escola para a execu¢do da mesma,
para tal iremos confeccionar um jogo matematico que trabalha as quatro opera¢des com
nameros inteiros, ao qual é chamado de “jogo da ASMD”(Adicdo, Subtracéao,
Multiplicac&o e Divisdo), o objetivo seria a interacdo da turma na busca de chegar a uma
escala final de um a dez condicionada pelo jogo, o aluno tera que desenvolver o
raciocinio logico-mental para realizar as operagcdes que irdo abranger as quatro
operacdes, com a condicdo de que sera ele que pensara nas supostas operagdes que
deve fazer para chegar a determinado niumero. Esse momento sera dividido em duas
etapas, porque primeiramente iremos a escola, apresentaremos o jogo, bem como suas
regras e sO em uma segunda etapa aplicaremos para alcancar nosso objeto. No terceiro

e ultimo momento acontecera a escrita do relatério, no qual faremos as analises dos
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dados e descreveremos os resultados finais a fim de verificar se 0s nossos objetivos
foram alcangados.

Desenvolvimento

A pesquisa que abordou a questdo dos jogos matematicos na aprendizagem dos
contetdos matematicos foi realizada na escola Emilia Soares nivel fundamental, que se
localiza na cidade de Cocal-PI e teve como objetivo principal identificar como a utilizagao
do jogo matematico ASMD (Adicao, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo) contribui para o
entendimento do conteddo matematico as quatro operacdes com numeros inteiros. A
escola é um estabelecimento de ensino destinada a nivel fundamental maior e nivel
médio e ainda com Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Dos trés niveis de ensino
optou-se por trabalhar com nivel fundamental, na turma de sexto ano, com discentes da
faixa etaria variando de 12 a 15 anos de idade.

De inicio a pesquisa foi marcada pela constante pesquisa bibliogréfica que serviu
de base tedrica e ponto de partida. Foi pesquisado sobre a tematica e pessoas que ja
haviam explorado sobre o tema, tomou-se como referéncia alguns autores como Pierre
Levy (Tecnologias da Inteligéncia), Ole Skovsmose (Educacdo Matematica Critica) entre
outros. Nesse momento se deu uma breve visita a escola, na qual a gente péde ter um
primeiro contato com a dire¢do, com a atual professora de Matematica da turma 6° ano
e com os alunos da classe. Foi apresentado a proposta que norteia a realizacédo desta
pesquisa afim de que os mesmos pudessem familiarizar a ideia.

Em seguida, se foi a escola para a execucdo da mesma, e confeccionado o jogo
matematico que trabalha as quatro operagdes com nlimeros inteiros, ao qual é chamado
de “jogo da ASMD’(Adicao, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo), o objetivo seria a
interacdo da turma na busca de chegar a uma escala final de um a dez condicionada
pelo jogo, o aluno tera que desenvolver o raciocinio logico-mental para realizar as
operacdes que irdo abranger as quatro operacdes, com a condi¢cdo de que sera ele que
pensara nas supostas operagbes que deve fazer para chegar a determinado numero.
Esse momento foi dividido em duas etapas, porque primeiramente se foi a escola,
apresentado o jogo, bem como suas regras e s6 em uma segunda etapa aplicado para

alcancar nossos objetivos.
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Por meio do didlogo com a professora pode-se compreender um pouco de como
a Matematica € ministrada, segundo a mesma utiliza de diversos recursos didaticos,
incluindo jogos matematicos porque os discentes de sexto ano apresentaram muitas
dificuldades nos contetdos até entdo ministrados pela professora (nimeros inteiros,
operacdes com numeros inteiros, potenciacdo, radiciacdo) nos primeiros meses do
semestre. De acordo com a fala da professora “eles sdo 6timos alunos mas apresentam
muitas dificuldades nas quatro opera¢des basicas da matematica, o que me impossibilita
de utilizar dos conteudos da mesma forma abstrata do livro porque por ser uma
linguagem diferente das que eles estdo acostumados compreendem pouco, entdo eu
preciso recorrer a outros recursos menos abstratos para ajudar na compreensao do
assunto”, os discentes de sexto ano apresentam dificuldades para realizar os problemas
gue envolvem as opera¢des matematicas.

Pode-se perceber através da observacao feita no momento da aplicacéo do jogo
a fala da professora, pois se percebeu que quando era preciso recorrer a multiplicacéo
ou a divisdo por exemplo eles ndo realizavam a expressdo com 0s numeros sorteados
pelos dados. Ainda segundo a fala de uma aluna quando foi perguntado por que néo
estavam utilizando a multiplicacao e divisao nos diz “é dificil para pensar e responder s6
utilizando a cabeca porque com papel ainda utilizamos os dedos para contar. Foi
perguntado a professora que outros recursos ela trazia para sala de aula ela nos disse
que varias situacdes problemas e exclusive se apropriava muito dos “joguinhos” e
dominés matematicos. Durante as duas aulas de aplicacdo do jogo se percebeu uma
certa rejeicao da multiplicacéo e divisao por parte da maioria, mas tinha aguela minoria
gue conseguia se sobressair nos desafios da operacdo e conseguiam chegar a solucao
certa utilizando o raciocinio em intervalo de um minuto.

No segundo momento aconteceu a aula com os alunos que durou duas aulas
seguidas. Com referéncia na obra de Ole Skovsmose procuramos envolver uma situacéo
gue trabalhasse suas realidades cotidianas ou realidades dos municipios. Propds-se
para eles imaginarem quanto mais ou menos um pai de familia ganha mensalmente,
como a escola apresenta alunos com diferentes rendas familiares foi resolvido trabalhar
com um dos valores mais altos mencionados a fim de provocar neles uma reflexdo da

prépria realidade e um desses valores foi R$ 1.200, apés alguns minutos da aula ouvimos

CARDOSO, M. de N. Jogos matematicos aplicados as quatro operag¢des de numeros inteiros. Revista CEC&T — Centro
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Estadual do Ceara, Fortaleza/CE, v. 2, n. 4, p. 9-29, jan./jul. 2021. Disponivel
em: http://revistas.uece.br/index.php/CECIT



http://revistas.uece.br/index.php/CECiT

23 (CEC&T, v.2, n.4, Jan/Jul 2021 ISSN:

gue esse era um caso particular de um ou dois alunos por esse motivo foi restrito mais
ou menos um salario minimo R$ 940. Desse salario os pais teriam que administrar x
tarefas e despesas da casa com y pessoas na residéncia, outra vez foi questionado a
eles sobre quais despensas seriam essas, foram citadas luz, agua, despesa alimenticia,
aluguel, gasolina, carvao, gas, vestimentas e calgados, remédios, materiais escolares e
dividas extras. Essas seriam as despensas da realidade da maioria das familias que
moram no municipio de Cocal-PIl. Entdo pedimos para eles dividirem o valor do salario

com todas as dividas mensalmente como mostra a tabela abaixo:

ENERGIA 60,00
AGUA 35,00
DESPESA ALIMENTICIA 250,00
ALUGUEL 200,00
GASOLINA 100,00
CARVAO 60,00
GAS 80,00
VESTIMENTAS E CALCADOS 150,00
DIESEL 5,00
REMEDIOS 50,00
MATERIAL ESCOLAR 280,00
DIVIDAS EXTRAS 100,00

Tabela 1 — Distribuicdo do salario mensal

Com nossa mediagdo eles somaram e verificassem se o valor coincidia,
ultrapassava ou se nao alcancava o salario proposto. Ao somar o valor obtido
ultrapassou do salario estipulado visto que o resultado encontrado foi de R$ 1.370, isto
é, faltou R$ 430 para pagar todas as despesas mensais da casa, entdo foi questionado
sobre como resolver a situacdo de modo que nao ficasse em débito em relacdo as
despesas do més. Isto provocou neles uma reflexdo que foi para além do problema
restrito apresentado, na tentativa de resolver foram colocados implicitamente questdes
ambientais, economia e gastos entre outras, por exemplo, ao serem questionados sobre
a situagao proposta um dos alunos disse “ la em casa meu pai pode diminuir a gasolina
gue ele compra para colocar na moto para vir me deixar na escola, ai eu posso vim de

bicicleta. Pode-se perceber na fala do aluno que ele tem no¢&o de como resolver e sair
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do problema, nesse momento foi percebido o envolvimento direito dos discentes, mas
um pouco de inseguranca nos calculos ainda. No decorrer da aula os discentes foram
adquirindo mais liberdade e autonomia de raciocinio proprio, apesar da dificuldade
encontrada no primeiro momento (aplicacdo do jogo) se percebeu nesse momento um
pequeno avanco pelo menos na visdo que eles tinham dos problemas matematicos
envolvendo multiplicagdo e divisdo. Em uma segunda resposta uma aluna menciona e
explicando sua fala “quando faltar energia podemos tirar o diesel e comprar as velas que
sdo mais barato”, e além disso eles modificaram o preco de outras despesas como

mostra a tabela abaixo:

ENERGIA 39,00
AGUA 35,00
DESPESA ALIMENTICIA 300,00
ALUGUEL 150,00
GASOLINA 80,00
CARVAO 24,00
GAS 0,00
VESTIMENTAS E CALCADOS 150,00
VELAS 3,00
REMEDIOS 49,00
MATERIAL ESCOLAR 10,00
ECONOMIA 100,00

Tabela 2 — Modificacdo dos precos

Os discentes fizeram redistribuicdo do dinheiro com as despesas da casa
aumentando por exemplo na alimentacéo e diminuindo no material escolar porque como
a andlise era mensal ndo havia a necessidade de consumir R$ 280 de material escolar
por més, isso foi extraido da resposta de um aluno quando questionado sobre a primeira
informacéo.

Através da elaboracdo da segunda tabela eles perceberam que podiam
economizar, ndo s6 na questao escolar, mas também em outras despesas. Ao comparar
0S numeros da primeira com segunda tabela chegaram a um valor que podia ser gasto

mensalmente em relagdo salario estipulado em sala sem ultrapassar a quantidade.
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Houve entdo uma certa economia de R$ 100 que no caso de alguma emergéncia poderia
ser utilizada. (Fala do aluno)

Nota-se que a desenvoltura dos discentes em relacdo a dinamica da situacao
problema foi bem homogénea, conseguindo resolve-la de uma maneira que se igualaria
a realidade deles. Ao final dessa atividade foi doado para os alunos o jogo proposto
anteriormente o JOGO DA ASMD.

CONSIDERACOES FINAIS

Como foi discutido em todo o percurso da pesquisa sobre a temética faz-se
necessario compreender que tecnologia e ciéncia se inter-relacionam ao passo que
refletem na sociedade, ambiente onde estas relacdes acontecem e solidificam cada vez
mais, a Matematica por sua vez, como ciéncia se relaciona a técnicas (tecnologia) e vice-
versa. Compreender como inserir tecnologia em outras areas da Matematica, néo
apenas na area cientifica, pressup8e pensar uma série de outras possibilidades e varios
outros processos que podem ser modificados com o0 uso da mesma, o exemplo seria 0
processo da educacao, e por que ndo a educacado Matematica? Dessa forma, no ambito
educacional ficara ao professor, dire¢cdo, Estado, enfim pensar numa escola e numa
democratizacdo do saber mais justa e acessivel, ndo somente no campo da educacéo
Matematica (ideia defendida pelo projeto) mas na educacgdo nacional como um todo. E
aos discentes, colaborar com o processo vigente, a ponto de buscar se inserir neste

A pesquisa realizada na escola Emilia Soares foi mais um trabalho realizado
dentro do campo da educacdo matematica com o qual se espera contribuir para as
demais pesquisas e projetos que irdo surgir no mesmo e em outras areas educacionais,
com o intuito de melhorar cada vez mais o processo de ensino aprendizagem dos alunos
da comunidade e em outros lugares da Uni&o. E notavel também que esse ndo é um
trabalho concluido porque ele sempre este passivo a nossas sugestdes e modificacdes
para aqueles que assim como nos participam e desejam participar diretamente do
processo de educacéo.

Dai a grande importancia de trabalhar os temas transversais no nosso curso de
licenciatura pois os docentes irdo para ambientes que os desafiardo a lhe dar com

situacbes que o0s envolvam e que consequentemente 0s cobrardo um conjunto de
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competéncias a serem desenvolvidas, o lado profissional, objetivo, a subjetividade,
necessidade de mudar a linguagem e se adequar a situacao vigente e um tanto de

outras, cabe a cada um desenvolver essa grande responsabilidade.

REFERENCIAS

BARBOSA, Sandra Lucia Piola, Jogos Matematicos como metodologia de ensino:
aprendizagem das operagfes com numeros inteiros, ano 2009.

CABRAL, Marco Aurélio, a utilizacdo de jogos no ensino da matematica, ano 2006.
D’AMBROSIO, Ubiratan, Educacdo Matemética: da teoria a pratica. Papirus, 2009.

LEVY, Pierre, As Tecnologias da Inteligéncia: o futuro do pensamento na era da
informatica.

OLIVEIRA, Fabiane dos Santos, Ludico como facilitador na educacao infantil, ano
2010.

SELVA, Kelly Regina, o jogo matematico como recurso para a construc¢éo do
conhecimento, ano 2009.

SKOVSMOSE, Ole, Educacdo Matematica Critica: a questdo da democracia. Editora
Papirus, 2001.

CARDOSO, M. de N. Jogos matematicos aplicados as quatro operag¢des de numeros inteiros. Revista CEC&T — Centro
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Estadual do Ceara, Fortaleza/CE, v. 2, n. 4, p. 9-29, jan./jul. 2021. Disponivel
em: http://revistas.uece.br/index.php/CECIT



http://revistas.uece.br/index.php/CECiT

