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RESUMO

MENDONCA, Rosemeire Casatte. Aplicagdo de Jogos Matematicos como
Recurso Didatico. 2017.36folhas. Monografia Especializagdo em Educacgao
Matematica e Ciéncias - Universidade Tecnologica Federal do Parana. Londrina,
2017.

O presente trabalho foi esquematizado a partir de estudos tedricos relacionados a
utilizagdo do jogo no processo ensino-aprendizagem da matematica. A priori
analisou-se o0 termo jogo e os tipos de jogos existentes, e a importancia deste
recurso metodologico nas aulas de matematica. Em seguida com base em um
referencial teorico, foi elaborado um projeto de trabalho com jogos, que delineou as
possiveis aplicabilidades didatico-pedagdgicas deste recurso. Por fim realizou-se
uma pesquisa de campo com os alunos do Ensino Fundamental a fim de corrigir as
defasagens na area de matematica como possibilidades de intervencbes
pedagogicas, e como tais ingeréncias contribuem para o aprendizado dos
conceitos matematicos na situagao de jogo.

Palavras-chave: Jogo. Ensino-aprendizagem. Matematica. Recurso Metodoldégico.



ABSTRACT

MENDONCA, Rosemeire Casatte. Aplicagdo de Jogos Matematicos como
Recurso Didatico. 2017. 36 folhas. Monografia Especializagcdo em Educacao
Matematica e Ciéncias - Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Londrina,
2017.

The present work was sketched from theoretical studies related to the use of the
game in the teaching-learning process of mathematics. A priori was analyzed the
term game and the types of existing games, and the importance of this
methodological resource in the classes of mathematics. Next, a theoretical
framework was developed for the elaboration of a work project with games. That
outlined the possible didactic-pedagogical applicability of this resource. Finally, a
field research was carried out with the students of the High School in order to verify
the lags in the area of mathematics and the probabilities of pedagogic interventions,
and how these interferences contribute to the learning of the mathematical concepts
in the game situation.

Keywords: Game. Teaching-learning. Mathematics. Methodological Resource.



LISTA DE ILUSTRAGCOES

Figura 1 - Modelos de Pecgas do Jogo do Dominé Matematico ...............ccceeeeeveennn.
Figura 2 - Regras do Jogo Domind MatematiCo ............ccceveiiiiiiiiiiiiiiiiiccie e,

Fotografia 1 - Grupo de alunos jogando o domind dos NUMErosS..........ccccceeeeeeeeene.



PCN
PISA
PR
SEED
TDIC

LISTA DE SIGLAS

Parametros Curriculares Nacional

Programa Internacional de Avaliagdo dos Alunos
Parana

Secretaria do Estado de Educacao

Tecnologia Digital da Informagédo e Comunicagao



SUMARIO

1 INTRODUGAD ......coeirucirerertsseesesesesseesss s s e s s s sss e s sassssss s st ssssesasssnssssssssnssnens 09
2 O ENSINO DA MATEMATICA NA ATUALIDADE ........cccoeieeeeecrerererereresesesesees 12
2.1 O LETRAMENTO MATEMATICO ......cvoviiiieieeieeeeeeteee e 14
2.2 UM BREVE RELATO SOBRE O USO DOS JOGOS ........coociiiiieiiiieeeeieeee 16
2.3 AS POSSIBILIDADE DE INTERAGAO SOCIAL E TECNOLOGICA.................... 17
3 APORTES PARA ENCAMINHAMENTO I\[IETODOL(')GICOS E AS

ESTRATEGIAS DOS JOGOS EM MATEMATICA ........cccoiierrrre s 22
3.1 LOCAL DE ESTUDO.....oiiiiiiiiiiiii ettt 23
3.1.1 INSTRUMENTO DE PESQUISA ..o 23
3.1.2 POPULACAO DA PESQUISA........ooiieeiteieee st 23
3.1.3 ORGANIZACAO DOS DADOS .......ovoveiiieieiteee et 23
3.1.4 ANALISE DE DADOS ......oooeeeeieeeeeeeeeeee ettt 24
3.1.5 ANALISE DOS RESULTADOS .......cocoeuieeeieeeeeeeeeieteteee e eeees e nen e 26
3.2 ESTUDO DE CASO: CRIACAO E MANIPULAGAO DO JOGO - O DOMINO DOS
NUMEROS RACIONAIS ...t 27
4 CONSIDERAGOES FINAIS .......coeierererirseeresesessesessssssssssssssssessssessssssssssssssssssssnas 31

REFERENCIAS.........cccotierurecetresaseesesssssssssssasasssessssssssssssssssassssessssssssssssssasssnsssnans 34



1 INTRODUGAO

Uma das tematicas que mais tem provocado manifestagcdoes de insatisfagéo
entre professores e alunos, diz respeito as estratégias de ensino e de aprendizagem.
As atuais metodologias retém alunos, por anos a fio, num mesmo estagio escolar,
impondo-lhes objetivos irreais e partindo de parametros que nao correspondem a

situagao e condicdo da maioria que frequentam as escolas publicas.

No intuito de mudar essa situagao, faz-se necessario atenuar o formalismo e
implementar praticas que venham atender melhor aos reclamos das escolas e dos
alunos, que sempre se deparam com o estudo da Matematica, quase sempre na
base da memorizacao de férmulas e conceitos, tais como se repetem na maioria dos

livros da disciplina.

Para os alunos que hoje frequentam nossas escolas faz-se necessario saber
interpretar os codigos, e desenvolver habilidades de organizar e descrever os
conhecimentos e com base neles tomar decisées e fazer deducgbes trazendo para
sua realidade os dados apresentados. Segundo Morgental (2007) essa geragao esta
cada vez mais ligada as novas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgao
(TDIC).

Neste contexto, os aparelhos eletrénicos sdo altamente difundidos entre os
adolescentes, o que possibilita que se realize uma aproximacado entre o saber
matematico cientifico e as midias eletrénicas, podendo contribuir para a elaboragao
do conhecimento de maneira dindmica e prazerosa. Desta forma, as evolugdes
tecnolégicas incidem diretamente no contexto educacional. Portanto a utilizagdo das
tecnologias agora pode ser um recurso didatico importante, na busca por uma

aprendizagem reciproca entre docentes e estudantes.

Nesta perspectiva, os jogos envolvendo os conteudos matematicos
mediados pela tecnologia como um instrumento didatico e pedagdgico auxiliam no
desenvolvimento cognitivo dos alunos e podem ser utilizados nos diferentes niveis e
ritmos de aprendizagem.

As inumeras TDIC, numa interacdo com a matematica, se transformam

recursos para a aprendizagem e reconstru¢cdo da realidade vivenciada. A

aproximacgao entre a matematica e as tecnologias digitais torna possivel um dialogo
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mais acessivel entre professor e aluno, e possibilita minimizar lacunas na
aprendizagem. Portanto, o estreitamento na relacdo professor (a) aluno (a)
desencadeado pela aproximag¢ao do conhecimento e do saber cientifico coadunam

em aprendizagem.

O presente trabalho almeja realizar uma analise sobre a utilizacdo dos jogos
matematicos com auxilio de materiais digitais, como a calculadora, no processo de
ensino e aprendizagem, buscando uma reflexdo sobre a importancia do seu uso
para a interagdo social, aprendizagem e também o desenvolvimento do raciocinio
l6gico do jovem. Para isso, demarcou-se a analise de uma proposta de uma aula
diferenciada, onde serao avaliadas as habilidades dos alunos tanto na elaboracéo
do jogo, bem como a sua execugao ao realizar calculos aritméticos com o uso da

calculadora.

Neste viés, a importdncia da utilizacdo de recursos tecnologicos no
processamento do ensino aprendizagem na area das ciéncias exatas aumenta as
possibilidades para o sucesso do aluno em sua vida estudantil. O estimulo as novas
metodologias nessa fase do desenvolvimento cognitivo do individuo interferem em

toda a conduta humana.

Esse trabalho visa contribuir para uma reflexdo, sobre a construgédo de uma
aprendizagem para os alunos, cujo objetivo geral verificar a possibilidade de
trabalhar o letramento matematico através do jogo como suporte pedagdgico e
tecnologico nas aulas de matematica no ensino Fundamental na rede estadual de

ensino do municipio de Londrina na faixa etaria de onze e doze anos.

Os alunos desta fase possuem acesso a produtos eletronicos, através de
celulares, tablet, computadores, televisdo e a uma gama de informagdo muito
diversificada, por exemplo, pela internet, percebe-se que neste caso necessitam de
melhor direcionamento ao se envolver as novas possibilidades de informacgao, pois
estdo em processo de “formacéo” e construcao de filtros no que € bom ou ruim. Ao
utilizar esses meios, no ambiente escolar, busca motiva-los afim de, resultar a uma

aprendizagem.

A elaboracao deste trabalho tem como base a analise dos jogos com aporte
das novas tecnologias, como um quesito auxiliador no processo de assimilagao do
conhecimento matematico. Para tanto, utilizou como embasamento tedrico as obras
de autores como Azevedo (1993), Cabral (2006), Kishimoto (2003), dentre outros.
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Nesse sentido serdao verificados os seguintes questionamentos: Quais as
contribuigdes da utilizagcdo dos jogos juntamente com a tecnologia no processo de
aprendizagem? Como acontecera a troca de informagdes entre professor e os
alunos do 7°ano do Ensino Fundamental do colégio estadual de Londrina/Pr. Qual o

papel da autora frente a essa turma? E professora regente de Matematica?

A escolha deste tema visa uma contribuicdo para fomentar a discussao
sobre o0s jogos matematicos como ferramenta pedagodgica par alcangar um
letramento matematico com o auxilio de midias digitais bem como o interesse da
comunidade escolar que acredita no sucesso do educando no ensino matematico.

Para melhor compreensdo subdividiu-se o trabalho em trés capitulos. No
primeiro capitulo, faz anuéncia ao ensino da matematica na atualidade, o segundo
capitulo nos mostra um breve relato sobre os jogos e no terceiro capitulo indica uma

contribuigdo para o encaminhamento e as estratégias dos jogos em matematica.
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2 O ENSINO DA MATEMATICA NA ATUALIDADE

A complexidade do processo educativo contemporaneo busca compreender
as especificidades que envolvem a aquisicdo do conhecimento e esta pesquisa
busca uma associagdo com a TDIC como um recurso para ajudar a minimizar as

lacunas na aprendizagem.

A sociedade passa por um amplo e continuo desenvolvimento tecnoldgico e
cientifico, a metodologia de ensino e aprendizagem de matematica precisa
acompanhar esse novo contexto educacional. Isso delega novas atribuigbes ao
educador atualizando a sua pratica em sintonia com a era digital, proporcionando
novas formas de aprender matematica, como jogos apoiado pela TDIC, por exemplo
para corrigir vacuo entre o que € aprendido em sala de aula e o que € exigido no

cotidiano.

Segundo Azevedo (1993) o ensino da matematica desenvolve no aluno a
compreensao dos fendbmenos que ocorrem no seu entorno, estabelecendo relagcdes
cm o seu cotidiano, assim com o ensino da matematica o professor “tera ferramentas
essenciais em conceitos (medidas, areas, volumes, proporcionalidade, etc.).”
(AZEVEDO 1993, p. 36). Esse processo permite ao educando a assimilagdo e
decodificagdo dos coédigos matematicos e fazer as interconexdes com os demais

conteldos matematicos.

Portanto, a proposta de utilizar jogos educativos e as novas tecnologias,
como uma metodologia diferenciada e estruturar a didatica cotidiana de forma ludica
e prazerosa procurando romper barreira pré-existente quanto as dificuldades com a
matematica, e as buscando sanar lacunas ocorridas durante o processo de

escolarizagao do individuo.

De acordo com Lopes e Rezende (2010) o classico ensino da matematica,
firmado na oralidade do conteudo apresentado pelo professor, abordando as
definicdbes e demonstracbes, seguidas de exercicios de fixacdo, muitas vezes
desconexos, faltando uma contextualizagdo nao tem mostrado eficiéncia,
principalmente por que desconsideram a realidade em que os jovens estéao

inseridos, vislumbrado a cada dia pelas inovagdes tecnoldgicas.
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O modelo tradicional de ensino precisa evoluir, seja na forma de incentivar a
aprendizagem, como de problematizar, contextualizar o conteudo, dando sentindo
aquilo que é ensinado. O desafio do professor em ministrar aula de matematica, e a
visdo que os alunos tém como algo impossivel, desacreditando na possibilidade de

aprender, desmotivando enquanto a finalidade de aprender algo tdo abstrato.

Nestas perspectivas tornar as aulas de matematica mais interessantes tem
ganhado espago no ambiente escolar, como o introduzir jogo, a associagdo da
linguagem matematica insere conforme o andamento da atividade, apos revisar ou
jogar novamente € possivel, atrelar os conceitos matematicos formais assim como a
competéncia de lidar com informagdes. Diante dessas prerrogativas de Bachini,
Gerhadt e Dillius afirmam que:

Os estudantes, ao iniciarem as experiéncias escolares, preferem as
brincadeiras e os jogos pelos deveres, pois 0 mesmo representa um forte
empecilho para brincar. Por isso seria aconselhavel aliar o prazer da
brincadeira com aprendizagem no contexto escolar, considerando-se que o
jogo e o momento de brincar bem aplicado induzem a obtengdo de novos
conhecimentos sobre a matematica (BACHINI; GERHADT; DULLIUS 2010,
p.12).

Os jogos tradicionais com uma incrementacéao digital propiciam experiéncias
no cotidiano educacional, ponderando como uma estratégia de estruturagao
pensamento e agugando o raciocinio logico.

Os jogos na area da educacédo matematica, podem ser classificados em trés
sessdes como: Jogos para a sala de aula, Jogos para o computador, e Jogos
matematicos extra-classe aliados com atividade fisica, organizados por niveis de
dificuldade. A pagina da internet da Secretaria Estadual da Educacdo do Parana
possui um link exclusivo com esses jogos para que o docente utilize como base para

elabora seu plano de aula.

Sendo este, o intuito deste trabalho mostrar que se bem planejado, a
utilizagéo de jogo atrelado aos recursos tecnolégicos como ferramentas, sdo muito
eficazes no ensino de matematica e estimula o desenvolvimento de novas
competéncias e habilidades o que permite ao aluno utilizar diferentes tecnologias e
linguagens e o conecta com o exigente mundo globalizado.

A sociedade contemporanea foi delineada pela era digital, a tecnologia
torna-se parte essencial para comunicacdo entre as pessoas. Sendo assim, este

novo método de processar as informacdes alcangou o ambito educacional
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bombardeando o processo de ensino- aprendizagem com constantes inovagdes, ao
utilizar esses mecanismos como ferramentas de ensino sera uma nova forma de
apresentacao dos conteudos disciplinares e oportunizara a inclusdo dos recursos
midiaticos que facilitara a pratica pedagogica.

A ciéncia matematica é algo complexo, mas as inovagdes tecnologicas
podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem. Os alunos contemporaneos
sao conectados com os softwares e aplicativos, por isso o educador deve propiciar
situacdes onde os alunos percebam em que o conhecimento tem a ver com suas
vidas e tal questdo exige, por parte do professor, diferentes estratégias

metodoldgicas.

Para Bruner (1976) o professor deve sempre estimular os alunos para a
descoberta, desafiando-os sempre a buscarem seus conhecimentos. Desta forma
clarificam aos educadores suas posturas como mediadores das diversas situagdes

de aprendizagem.

Neste viés, o processo de ensino-aprendizagem, deve promover uma
articulagdo dos recursos internos e externo ao individuo proporcionando um

ambiente que inclua a todos.

As habilidades e aptidbes a serem aprendidos nas escolas e dao
oportunidades para que os alunos desenvolvam as capacidade e potencialidades

que permitam se adaptem a convivéncia com estas revolugdes tecnologicas.

Baseado no que se pretende no ensino da matematica na atualidade,

aprofundo no préximo item sobre o letramento matematico,

2.1 O LETRAMENTO MATEMATICO

Conforme a definicdo do Programa Internacional de Avaliagdo dos Alunos
(PISA), o letramento matematico ndo se limita ao conhecimento da terminologia, dos
dados e dos procedimentos matematicos, nas destrezas para realizar certas
operagdes e cumprir com certos métodos, mas sim na decodificagdo dos cddigos

matematicos nas situagdes cotidianas.

O letramento matematico refere-se a capacidade de identificar e
compreender o papel da Matematica no mundo moderno, de tal forma a
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fazer julgamentos bem embasados e a utilizar e envolver-se com a
Matematica, com o objetivo de atender as necessidades do individuo no
cumprimento de seu papel de cidadao consciente, critico e construtivo.
(PISA, 2010, p. 1).

A construcdo do conhecimento matematico no contexto escolar s6 tem
significado se houver uma associagdo com o meio de pertencimento do educando, a
fim de estabelecer estratégias que possam solucionar dificuldades que surgem em

seu cotidiano.

A decodificagdo dos codigos estimula o desenvolvimento do raciocinio légico
consistente e significativo para o individuo, algando o letramento matematico.
Compreender o sentido dos numeros € saber relaciona-los entre si, com a

possibilidade de diferentes representacdes e associagdes.

Em consonancia com os Principles and Standards for SchoolMathematics
(NCTM, 2000) o objetivo do tema Numeros e Operagdes € ajudar os alunos a
desenvolver o sentido do numero, o que consiste em: compreender numeros, formas
de representar numeros, relagbes entre numeros e sistemas numéricos,
compreender significados de operagdes e como elas se relacionam umas com as

outras, calcular fluentemente e fazer estimativas razoaveis.

Em concordancia a Secretaria de Educacao Basica do Brasil no documento

do Pacto Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa, complementa.

Trés aspectos precisam ser considerados a respeito do sentido numeérico:
sua natureza intuitiva e ampla, seu desenvolvimento gradual e o fato de
assumir caracteristicas especificas em fungéo do conceito matematico ao
qual se associa. O fato de ser amplo nao significa que seja um fenédmeno
tudo ou nada, ou seja, algo que a pessoa ou tem ou nao tem. Na realidade,
uma pessoa pode apresentar um sentido numérico mais sofisticado em
relacdo a conceitos aritméticos, contudo pode ndo apresentar esta mesma
sofisticacdo em relagdo a conceitos geométricos. O desenvolvimento
depende tanto das experiéncias que a pessoa tem com situagbes
matematicas como também das propriedades que constituem um dado
campo do conhecimento matematico. (SECRETARIA DA EDUCACAO,
2014, p.22)

Segundo Gravemeijer, K. P. E. (2005) devemos desconsiderar a nogao
comum de ensino, onde aprender é visto como estabelecer relagbes com que ja
sabe e o que se tem de aprender, na matematica o que se tem que aprender € o um

conjunto de conhecimento abstrato e formal.
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Assim, ensinar a matematica no plano das idéias, na imaginagao se torna
tao dificil e complexa e quando vai para o concreto, para o palpavel, faz sentido e
por consequéncia torna-se facil. Partindo do modelo de aprendizagem como
conexoes, o papel do professor € moldar o ensino de Matematica para encurtar o
fosso entre, o seu conhecimento pessoal e conhecimento formal da matematica.
Para tentar resolver esse problema se propdéem inventar modelos palpaveis e

visuais, como materiais manipulaveis, jogos entre outros.

A principio o ensino deveria permitir ao educando estabelecer relagbées com
que ja sabe e o que se tem de aprender. No documento do PISA ao que se refere ao

letramento matematico espera- se que:

Os estudantes lidem com diferentes métodos de representagdo, de acordo
com a situagdo e o objetivo. O estabelecimento de conexdes requer,
também, que os estudantes sejam capazes de distinguir e relacionar
diferentes  definicbes, exemplos, afirmagdes condicionadas e
demonstragdes. Devem decodificar e interpretar a linguagem simbdlica e
formal, assim como entender suas relagbes. Os problemas desse tipo se
estabelecem frequentemente dentro de um contexto e obrigam os
estudantes a tomar decisbes matematicas. (PISA, 2010, p 3).

Assim ao propor um problema, ou um desafio ou um jogo o professor estara
proporcionando oportunidades aos alunos para resolverem, explorarem,
investigarem e discutirem problemas, proporcionando uma experiéncia positiva.

Esses desafios podem ser propostos de maneira ludica e prazerosa como

jogos matematicos, que sera mais bem abordado no préximo subitem.

2.2 UM BREVE RELATO SOBRE O USO DOS JOGOS

O termo jogo vem do latim locus, locare = brinquedo, folguedo, divertimento,
passa-tempo sujeito a regras. Nas concepgdes de Kishimoto (2003), a variedade de
fendmenos considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo.

Segundo o dicionario Aulete digital, o jogo é uma Atividade mental ou fisica,
regida por regras, que envolve alguma forma de competicdo ou de aposta e da qual
resulta ganho ou perda.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (1998) o jogo é uma

atividade natural no desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos. E uma
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atividade na qual ndo ha obrigagao e por ser representado por um desafio, desperta

interesse e prazer.

Corroborando com os PCN o autor Henriot apud Kishimoto (2003 p. 5),
afirma que: “todo e qualquer jogo se diferencia de outras condutas por uma atitude
mental caracterizada pelo distanciamento de situacao, pela incerteza dos resultados,
pela auséncia de obrigacdo em seu engajamento”. (HENRIOT, 1983, apud
KISHIMOTO, 2003, p. 5).

Os jogos sdo educativos e requerem um plano de agado que permita a
aprendizagem de conceitos matematicos e culturais de uma maneira geral. Ja que
0s jogos em sala de aula sdo importantes, devemos ocupar um horario dentro de
nosso planejamento, de modo a permitir que o professor possa explorar todo o
potencial dos jogos, processos de solugao, registros e discussdes sobre possiveis
caminhos que poderao surgir.

Os jogos podem também ser utilizados para introduzir, amadurecer
conteudos e preparar o aluno para aprofundar os itens ja trabalhados. Devem ser
escolhidos e preparados com cuidado para levar o estudante a desenvolver
conceitos matematicos.

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

Segundo Tahan (1968), apud Cabral (2003, p. 29), “para que 0s jogos
produzam os efeitos desejados é preciso que sejam de certa forma, dirigidos pelos
educadores”.

Partindo do principio que as criangcas pensam de maneira diferente dos
adultos e sendo o0 que nosso objetivo € ensina-las a jogar, devemos acompanhar a
maneira que as criangas jogam, sendo observadores atentos, interferindo para
colocar questdes interessantes (sem interferir na dindmica dos grupos) para a partir

disso, auxilia-las a construir regras e a pensar de modos que elas entendam.
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Devemos escolher jogos que estimulem a resolugdo de problemas,
principalmente quando o conteudo a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado
com a pratica diaria, ndo nos esquecendo de respeitar as condigcbes de cada
comunidade e o querer de cada aluno. Essas atividades ndo devem ser muito faceis
e nem dificeis e ser testadas antes de sua aplicacdo, a fim de enriquecer as
experiéncias através de propostas de novas atividades, propiciando mais de uma
situacgao.

Com a inovacéao tecnolégica e a maior disponibilidade ao acesso da internet
por meio de celulares, tablets e notebook os jogos podem ser trabalhados com esse

aporte, que sera mais bem abordado no préximo subitem.

2.3 AS POSSIBLIDADES INTERACAO SOCIAL E TECNOLOGICA

Os métodos para o ensino e a aprendizagem ganharam uma nova
perspectiva com o assessoramento digital, a estrutura didatica e pedagdgica atual
tende a ser diferenciada dos tempos de outrora. Portanto o professor busca utilizar
mecanismos digitais para disseminar o conteudo programatico, proporcionando

aprendizagem.

Nas analises da teoria de Vygotsky (2001), sobre a importancia das
interacbes sociais no aprendizado, destaca-se que a educacado € importante para
vincular a cultura a realidade de um povo e tem sido apontada como a solugao para
a maioria dos problemas mundiais, sejam eles: sociais, econdmicos ou mesmo

culturais.

Em sua teoria sociocultural o individuo integra-se a natureza humana num
processo histérico que, ao longo do desenvolvimento da espécie e do individuo se
adapta o funcionamento psicolégico do homem. Vygotsky pressupde descobrir seus
motivos, os interesses e as necessidades, as tendéncias e os impulsos que dao

sentido ao movimento do pensamento em ambos os sentidos.

Nos conceitos utilizados por Vygotsky para designar processos que
denominamos cognitivos, destacamos as “fungées mentais”. De acordo com o autor,
o termo fungdo mental refere-se aos processos como pensamento, memoria,

atencao e percepcgao. Corroborando Vygotsky apud Tailleet (1992) afirma:
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As concepgdes de Vygotsky sobre o funcionamento do cérebro humano
fundamenta-se em sua ideia de que as fungbes psicoldgicas superiores sdo
construidas ao longo da histéria social do homem. Na sua relagédo com o
mundo, mediada pelos instrumentos e simbolos desenvolvidos
culturalmente, o ser humano cria as formas de agdo que o distinguem de
outros animais. (VYGOTSKY, apud TAILLEET, 1992, p.24).

Sendo assim, uma avaliacdo mais clara atribui ao pensamento um poder
avangado que libera um comportamento exclusivamente humano de um sistema do
individuo e possibilita uma analise sobre o papel dos jogos no desenvolvimento das

habilidades cognitivas e a sua interferéncia na aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (2001), o comportamento € um processo de
interagao entre o organismo e o meio e nos diz que se “queremos atingir uma melhor
memorizagao por parte dos alunos ou um trabalho melhor sucedido do pensamento,
seja como for devemos nos preocupar com que tanto outra atividade seja estimulada
emocionalmente” (VYGOTSKY, 2001, p. 143).

Desta maneira, o professor deve aprofundar seus estudos sobre, como as
novas formas de comunicacdo tem se mostrado um aliado na didatica, através da
utilizacdo de meios alternativos e dindmicos no contexto escolar para alcancar a
efetivagao do ensino e da aprendizagem, dentro desta perspectiva, inclui os jogos e
as TDIC, nas concepcgbes Vygotsky (1991) compreendia que o desenvolvimento
humano acontece a partir da troca simultdnea e reciproca, que ocorre na vida do
sujeito e da sua interagcdo com o meio e vice versa e novo meio educacional.
(VYGOTSKY, 1991, apud OLIVEIRA, SERAFIM, 2005p. 6).

Fundamentado com esse estudo sobre o ensino da matematica na
atualidade, o letramento matematico, passando por um breve relato sobre o uso dos
jogos aliado as possibilidades de interagdo social e tecnoldgica, apresento no
préximo capitulo os procedimentos metodologicos para elaborar uma aula de

matematica diferenciada que contemple esses topicos.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS, ANALISE E DISCUSSAO DOS
DADOS.

Essa monografia foi desenvolvida a partir de concepgdes tedricas e pesquisa
de campo com alunos sétimo ano do ensino fundamental, classe que possui 35
alunos, no qual apresenta uma desproporgéo no ritmo de aprendizagem, em um

colégio estadual da cidade de Londrina—Pr.

Os conteudos trabalhados, que foram retomados foram as operacoes
basicas (soma, subtracdo, multiplicacao e divisdo) com numeros representados na
forma de fragbes, decimais e porcentagens além da sua equivaléncia numérica e

geométrica.

A proposta foi desenvolvida a partir da elaboragdo de um plano de aula,
organizado em quatro etapas, cada etapa com uma quantidade de aulas especificas,
devido a sua complexidade, a compreensao dos alunos e analise da aplicagao do

método.

Na primeira etapa pretendeu-se desenvolver atividades de retomada de
conteudo situando o aluno sobre qual assunto foi trabalhado nesta aula diferenciada,
incluindo como recurso metodolégico e pedagdgico um video chamado: O Homem

que Calculava.

O filme traz uma problematica envolvendo divisdo e assim retomando os
conteudos especificos que sao: operagdes de soma, subtragdo, multiplicacdo e
divisdo com numeros racionais: fragbes, decimais e porcentagem, abordados

previamente em uma revisao de conteudos ja vistos em anos anteriores.

O tempo utilizado subdividiu-se em quatro aulas para revisar o conteudo e
resolver exercicios de fixacdo e correcdo, de maneira tradicional expondo o
conteudo, utilizando a TV Pen-Drive para expor slides da matéria e aluno dispondo
de seu caderno para resolver os exercicios de fixagao, ja na corregao utilizou a lousa
e giz.

Na segunda etapa desenvolveram-se as atividades de elaboragdo manual
das pegas do domind, propondo criar grupos composto por sete alunos, formado a
escolha deles, permitindo assim a autonomia de socializagédo entre eles, conduzido

de forma a respeitar essa quantidade para ndo ter grupos numerosos ou pequenos.
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No final formaram-se cinco grupos compostos por sete alunos que serviu
tanto para confeccionar como para jogar depois de pronto a partir de um modelo
proposto pela a professora de pecas extraida do livro Cadernos do Mathema que

embasou essa atividade.

3.1LOCAL DE ESTUDO

O presente trabalho foi realizado na cidade de Londrina, em uma escola da
rede estadual de ensino que esta localizada na regido oeste proximo ao centro da
cidade. E considerada de médio porte, atendendo alunos do Ensino Fundamental Il

e Ensino Médio.

3.1.1 Instrumento de pesquisa

Partindo em uma primeira fase, através de uma pesquisa bibliografica, em
que foram coletadas informacbdes e, para a qual, recorreu-se a fundamentacao
tedrica, Coletado dados a partir de uma avaliacdo diagndstica em relagdo ao
letramento matematico dos numeros reais e ao dominio de efetuar operacbes de

transformacao desses numeros, de maneira investigativa.

O instrumento utilizado para a coleta de dados foram as observagdes da
avaliagdo continua em todas as fases e o debate com os alunos, depois de

concretizada as aulas planejadas cada uma sua fase.

3.1.2 Populagao da pesquisa

Participaram dessa pesquisa os alunos matriculados no sétimo ano do

ensino fundamental no ano de 2016.

3.1.3 Organizagéo dos dados
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Serao apresentados e discutidos os resultados obtidos através da
apresentacdo de uma analise das avaliagbes de cada fase. O tempo utilizado
subdividiu-se em quatro aulas para revisar o conteudo e resolver exercicios de
fixagao e corregao, de maneira tradicional expondo o conteudo, utilizando a TV Pen-
Drive para expor slides da matéria e aluno dispondo de seu caderno para resolver os

exercicios de fixagao, ja a correcgao utilizou a lousa e giz.

Na segunda etapa desenvolveram-se as atividades de elaboragdo manual
das pegas do domind, propondo criar grupos composto por sete alunos, formado a
escolha deles, permitindo assim a autonomia de socializagado entre eles, conduzido

de forma a respeitar essa quantidade para nao ter grupos numerosos ou pequenos.

No final o, tendo formou-se cinco grupos compostos por sete alunos que
serviu tanto para confeccionar como para jogar depois de pronto a partir de um
modelo proposto pela a professora de pecgas extraida do livro Cadernos do Mathema

que embasou essa atividade conforme a figura1.
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Figura 1 - Modelos de Pegas do Jogo do Dominé Matematico.
Fonte: Livro Cadernos do Mathema p.36 e 37.

Para confeccionar o as pecas de dominé material que foram utilizados

materiais como, folha de EVA, cartolina, régua, canetinhas entre outros.

Para isso, foram disponibilizadas duas aulas para retomar os conteudos
como, por exemplo, area de figuras geométricas tais como Comprimento, Retas

Horizontais, Retas Verticais, além de pesquisa com o uso do computador e celular
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para acessar a internet para pesquisar modelos, materiais e figuras para montar as

pecas do jogo com a identidade de cada grupo.

Na terceira etapa foi o momento de realizar atividade Iudica de manipulagéo
dos jogos confeccionados por eles. Desta forma chegou o momento tdo aguardado
pelos discentes. Para o jogo se concretizar houve a necessidade da leitura das

regras.

Para tanto, em grupo de sete alunos, distribuiu-se as 50 fichas, sorteando
aleatoriamente uma ficha para inicio, a partir dai cada jogador colocou uma peca
conforme a representacdo matematica daquela que esta exposta, podendo ser

também de mesmo valor numérico representado de outra forma.

Neste contexto, a interpretacdo das regras, e estabelecimento da melhor
estratégia faz um vencedor, o qual sera aquele que melhor domina o conteudo, o
mais sagas, com um raciocinio rapido que o auxiliou a estabelecer a melhor
estratégia.

Notamos que, para o ensino da matematica, que se apresenta como uma
das areas mais caodticas em termos da compreensdo dos conceitos nela
envolvidos, pelos alunos, o elemento jogo se apresenta com formas
especificas e caracteristicas préprias, propicias a dar compreensao para
muitas das estruturas matematicas existentes e de dificil assimilagédo
(GRANDO, 1995 apud ALVES 2001, p. 22).
Todavia, o jogo contribuira para o desenvolvimento das competéncias e
habilidades acrescidas a uma melhor assimilagao do conteudo acessiveis a todos os
alunos. A figura 2 ilustra as regras extraidas do livro Cadernos de Matematica

pagina 36 que foi lida aos alunos na integra.

AESAAS

1. As pecas sao colocadas sobre a mesa, viradas para baixo e misturadas.
Cada jogador pega cinco pecas, enguanto as demais continuam viradas
sobre a mesa.

Decide-se quem comega o jogo.

O primeiro jogador coloca uma peca virada para cima, sobre a mesa.

O segundo jogador tenta colocar uma peca, em que uma das extremida-

des represente o mesmo nimero gue estd representado em uma das ex-

tremidades da peca que estd sobre a mesa.

S4 pode ser jogada uma peca de cada vez.

7. Ma sua vez, o jogador que ndo tiver uma pega que possa ser encaixada,
deve “comprar” outra peca no monte que estd sobre a mesa. O jogador
deverd ir comprando até encontrar uma pega que encaixe. Se depois de
comprar cinco pegas ainda assim nao conseguir uma peca adequada, o
jogador deverd passar a sua vez.

8. O vencedor ¢ o primeiro jogador que ficar sem pegas.

]

L7
. i

&2

Figura 2 - Regras do Jogo Dominé Matematico.
Fonte: Livro Cadernos do Mathema p.36.
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Na quarta etapa € proposta uma discussdao com os alunos sobre o jogo,
suas estratégias, e sobre a eficacia a da aprendizagem através do jogo.

Baseado no estudo tedrico e com o planejamento das aulas em etapas
conforme foi descrito, apresento no proximo capitulo a analise do que foi observado

apos executar cada etapa.

3.1.4 Analise de dados

Com base no referencial tedrico e informacdes coletadas, apresento a
experiéncia do uso de jogos matematicos e suporte tecnologico, como o video
motivador, passado pela TV Pendrive e calculadora para ajudar no ensino e
aprendizagem dos alunos e que eles venham ter a matematica como aliada na
construcao de seu conhecimento, que nao se limitando a decorar e a realizar
algumas operagdes, mas que consigam assimilar o conhecimento e aplica-lo pela

sua vida.

3.1.5 Analise dos resultados

Com a analise dos resultados em relagdo a aprendizagem e fixacdo do
conteudo, constatou-seque o uso do jogo atrelado das TIDC auxilia a disseminar o
conteudo usando uma metodologia dinamica, critica e desafiadora, desenvolvendo
na educacao a capacidade criadora e, tornando o processo educativo um meio de
reflexdo e transformacao de seu contexto social.

Essa nova didatica no ensino da matematica se propde a: Oportunizar
condicbes para que o aluno torne-se objeto do seu conhecimento e
desenvolvimento, sendo capaz de observar, analisar, criticar, comprovar e apontar
caminhos de transformacao da realidade utilizando as diferentes linguagens verbais,
matematica e midiatica

Com esse trabalho observou-se ser possivel usar a tecnologia como meio
para produzir, expressar e comunicar interpretar um conceito atendendo a diferentes
intencdes e situacdes de comunicacao, utilizando diferentes fontes de informacéao e

recursos tecnoldgicos para adquirir e construir conhecimentos;
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3.2 ESTUDO DE CASO: CRIACAO E MANIPULACAO DO JOGO - O DOMINO DOS
NUMEROS RACIONAIS

A partir de concepcgdes da teoria e pesquisa de campo através de uma
abordagem tedrica do cenario tecnologico referente a essa proposta, considerando
aspectos relevantes a motivacdo dos alunos quando identificam o uso de recursos
tecnologicos em sala de aula, quebrando a expectativa de uma aula mondétona
beneficiando os alunos e professores no processo de ensino e aprendizagem de
conteudos matematicos.

Para a primeira aula utilizou-se a TV Pendrive, onde percebeu-se ser um
recurso que € pouco explorado, a priori para passar o video chamado: O Homem
que Calculava, disponivel no youtube no link
(https://www.youtube.com/watch?v=XdSmQ_kBn6l), convertido em video no formato
mpeg com o auxilio do programa any video converter que também pode ser baixado
em seu computador sem custos, pois a TV Pendrive nao dispde de internet.

O video tem duracdao de aproximadamente sete minutos e traz uma
problematica da divisdo de forma ludica e investigativa, permite ao final uma troca de
experiéncia entre os educandos, iniciando uma discussao sobre a divisdo e as
formas de representa-la.

Conforme Roxo (2012), no que diz respeito a multiplicidade de linguagens
presentes nas midias audiovisuais, representado na disposicdo de imagens, e 0
arranjo de diagramacgao que atualmente tem sido chamado de multimodalidade ou
multissemiose dos textos contemporaneos, que exigem multiletramentos.

Devido a isso os multiletramentos exigem novas ferramentas além da escrita
manual e impressa, de audio e video, tratamento da imagem, edigdo e diagramacao.
Caracterizado por hipertextos, ou hipermidia que propde desafios aos leitores, e fica
colocado pelas nossas praticas escolares de leitura e escrita.

No decorrer da aula continuou o uso da TV Pendrive para informar através
de slides as regras basicas de representagbes, operagdes basicas com fragoes,
decimais e porcentagens e suas conversodes.

Portanto a TV Pendrive, foi utilizada no sentido de reduzir o tempo de passar

o0 conteudo na lousa, percebendo que ha grande contribuicdo na conexdao do


http://www.youtube.com/watch?v=XdSmQ_kBn6I)
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abstrato ao concreto na exposi¢cao de imagens de embalagens de alimentos, noticia
de jornais, entre outros que contextualiza as representac¢des de fragdes, decimais e
porcentagens.

Desta forma saindo do modo tradicional, ndo ficando somente no abstrato,
permitindo o aluno fazer conexdes com o seu dia a dia, e tomar uma postura
diferente, fazendo intervencdes, colocando mais exemplos, mostrando que domina o
assunto que é colocado, e provavelmente ira transmiti-lo.

Assim como afirma Flores e Moretti (2006, p.4) “ler, interpretar, analisar e
julgar, ou organizar dados em graficos e tabelas significa, antes de tudo, dominar o
préprio funcionamento representacional”. Logo, para existir a compreensao dos
dados apresentados € necessario que acontegca o entendimento e a aprendizagem

das representa¢des dos mesmos.

Na segunda etapa reservada para a construgdo das pegas de dominé que
atividades de elaboragdo manual das pegcas do domind, a partir de um modelo
proposto pela a professora de pecgas extraida do livro, em grupo privilegiando o
engajamento coletivo entre os alunos, onde ha troca de conhecimentos, formacéo de
liderancga, ao deixar livres para dividirem as tarefas.

Sendo o trabalho destinado a associagcado entre o conhecimento tedrico e a
experiéncia pela exploracao sensorial, a confecgdo das pecgas teve como objetivo
aprimorar também a coordenacdo viso-motor e motora fina ao tragar ou recortar o
tracado representado por uma linha reta. Ao permitir a manifestagdo do imaginario
da crianga, por meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente subsidia o
desenvolvimento integral da crianga.

Nesse sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a
natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominagéao geral de jogo educativo.

Na terceira etapa os alunos se reuniram no mesmo grupo no qual
construiram o domind e foi feita a leitura das regras do jogo. Para realizagdo do jogo
foi permitido o uso da calculadora ou o aplicativo de calcular do seu celular, o que
permitiu aos educandos aplicarem os seus conhecimentos e jogar.

Segundo Cabral (2006), os jogos como quebra-cabecgas, os quadrados

magicos, os problemas-desafios, dentre outros, se enquadrada na caracteristica
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ludica, em que o aluno encara conteudo e de forma mais leve com menos receio de

errar e assim se beneficiar-se da forma ludica.

A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas,
memodria e outros permite que o aluno faga da aprendizagem um processo
interessante e até divertido”. De acordo com as autoras, “Neste sentido
verificamos que ha trés aspectos que por si s6 justificam a incorporagdo do
jogo nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de técnicas
intelectuais e a formagéo de relagbes sociais. (GROENWALD E TIMM, apud
CABRAL 2006, p. 2).

Com o grupo formado um aluno embaralha as pecas e distribui as 50 fichas,
como ha grupo de sete alunos, distribui 6 fichas para cada ao invés de cinco e as
restantes ficam no monte para aquele que nao tiver a pega correspondente em
maos, sorteando aleatoriamente um aluno para virar um ficha para inicio que se
encontra no monte, dando continuidade no sentindo anti-horario.

Nesse ponto, cada jogador coloca uma pega conforme a representagdo
matematica daquela que esta exposta, podendo ser também de mesmo valor
numérico representado de outra forma, assim a interpretacdo das regras, e
estabelecimento da melhor estratégia fara um aluno vencedor em determinada
partida.

Nesta perspectiva, todos querem ser um vencedor, mas somente aquele
melhor domina o conteudo, tem um raciocinio rapido que permita estabelecer a
melhor estratégia sera o vitorioso. Contudo o ganho das habilidades e conteudo sera
de todos os jogadores.

Em situagdo de cooperagao aqui entendida como operar juntos, negociar
para chegar a algum acordo que pareca adequado a todos os envolvidos.

Com relagdgo ao trabalho com a matematica, a socializagdo de
procedimentos encontrados para solucionar uma questao e a troca de informagao
sdo elementos imprescindiveis em uma proposta que vise a aprendizagem da
matematica, assim o jogo é uma das formas mais adequadas para que a
socializag&o ocorra e permita aprendizagens.

A figura 3 ilustra os alunos reunidos nesta terceira fase apds a confecgéo do
jogo, com o celular na mao, para utilizar a calculadora quando necessario para
verificar a correspondéncia de uma fracgdo com um numero decimal ou com a

porcentagem independente da ordem.
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Fotografia 3 — Grupo de alunos jogando o dominé dos numeros
Fonte: Autoria prépria

No que tange a utilidade de uma “pedagogia dos multiletramentos” em
Lemke apud Roxo (2012), que diz “precisamos pensar um pouco em como as novas
tecnologias da informagcdo podem transformar nossos habitos institucionais de
ensinar e aprender.”

O autor defende a inclusdo dos aparelhos celulares em sala de aula com
intuito de usa-lo para pesquisa e juntamente com a filmagem e a fotografia, mas que
para isso acontega € necessario quebrar paradigmas de aprendizagem curricular
que possui conteudo e cronograma definido estabelecendo a aprendizagem
interativa. Neste trabalho permitiu os alunos manusear a calculadora através do
celular.

O jogo possibilita que o professor tenha a oportunidade de analisar o grau de
dificuldade apresentada pelos educandos. A avaliacido perante a observacdo do
letramento matematico dos numeros reais, tirando duvidas a partir da averiguacao
de concretizagdo em todas as fases de maneira constante. Os critérios de interagcao
entre os alunos no grupo que permite a troca de ideias e conhecimentos
matematicos.

O jogo reduz a consequéncia dos erros e doas fracassos do jogador,

permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianga e autonomia. No fundo, o
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jogo é uma atividade séria que nao tem consequéncias frustrantes para quem joga,
no sentido de ver o erro como algo definitivo ou insuperavel.

No jogo, os erros sao revistos de forma natural, na agado de jogadas, sem
deixar marcas negativas, mas proporcionando novas tentativas, estimulando
previsdes e checagem. O planejamento de melhores jogadas e a utilizagdo de
conhecimentos adquirida anteriormente proporcionam a aquisi¢cdo de novas ideias e
novos conhecimentos.

Por permitir ao jogador controlar e corrigir seus erros, seus avangos, assim
como rever suas respostas, 0 jogo possibilita a ele descobrir onde falhou ou teve
sucesso e 0s motivos pelos quais isso aconteceu. Essa consciéncia permite
compreender o proprio processo de aprendizagem e desenvolver a autonomia para
continuar aprendendo.

A atividade permite atribuir um valor de nota para cada etapa bem executada
e concluida, como maneira de premiar cada etapa concluida em coletivo.

Assim a desenvolvimento da aprendizagem da mais apoio ao professor
juntamente com seus alunos e pode adequar a sua pratica para um resultado

satisfatério que é a melhora no processo educacional.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ensinar matematica é desenvolver o raciocinio logico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Os
professores devem procurar alternativas que possibilite aumentar a motivagao para
a aprendizagem e desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, concentragao,
atengao, raciocinio l6gico-dedutivo e o0 senso cooperativo, dando vez a socializagao

e aumentando a interagao do individuo com outras pessoas.

Percebeu-se durante o trabalho que o0s jogos, se convenientemente
planejados, sao recursos pedagdgicos eficazes para a construgdo do conhecimento

matematico.

Vygotsky afirma que através do brinquedo a crianga aprende a agir numa
esfera cognitivista, sendo livre para determinar suas proprias agdes. Segundo ele, o
brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianga, proporcionando

desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracéo e da atengéo.

Conclui-se também que o uso dos jogos, apontaram para uma efetiva
compreensao da aprendizagem da Matematica, fazendo com que os adolescentes,
passem a gostar mais de aprender essa disciplina. Isso foi percebido quando muda

a rotina da metodologia, e na classe foi despertado o interesse do aluno envolvido.

Essa mudanca no ensino, quando se deu através de jogos, como doming,
permite que o aluno faca da aprendizagem um processo interessante e até divertido.
Para isso, os jogos devem ser utilizados ocasionalmente para sanar as lacunas que

se produzem na atividade escolar diaria.

Neste sentido verificou-se que ha trés aspectos que por si s6 justificam a
incorporagao do jogo nas aulas. Sao estes: o carater ludico, o desenvolvimento de

técnicas intelectuais e a formagéao de relagdes sociais.

Jogar ndo é estudar e nem trabalhar, porque jogando, o aluno aprende,

sobretudo a conhecer e compreender o mundo social que o rodeia.

De modo geral, os resultados apontam para uma efetiva compreenséo da
matematica aqui trabalhada e um grande interesse nas aulas. Os resultados, a partir
desse estudo, mostram ser em geral encorajadores, no sentido de apontarem para

estratégias metodoldgicas de ensino, facilitadoras de mudangas conceituais nos



alunos, com significado para os topicos e situagdes especificas que foram

exploradas.
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