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RESUMO

Ha claras informacdes de inimeros autores brasileiros sobre dificuldades relatadas
da maioria dos estudantes do Ensino fundamental para operar e solucionar de
problemas com as quatro operacbes béasicas de matemética. Como grave
consequéncia, os estudantes tém sérias dificuldades com os demais conteudos
matematicos que necessitam das 04 opera¢des como base. Nesse cendério, 0 uso do
ludico, especialmente no Ensino Fundamental 1 vem sendo considerado com uma
estratégia de exceléncia didatica para melhor ensinar as 04 operacgdes basicas. Nesse
contexto, 0os jogos analdgicos ja estdo inclusos como parte de muitos projetos
trabalhados em diversas escolas brasileiras com o objetivo de mitigar as dificuldades
dos estudantes em resolver operacdes/ problemas com as 04 operacdes basicas. No
resente trabalho, tendo o objetivo de buscar melhorar a aprendizagem das 4
operacdes basicas da matematica dos alunos do 4° ano do ensino fundamental da da
Escola Municipal Irm& Maria Evanete, localizada na cidade de Fortaleza, Ceara,
Brasil, os estudantes, juntamente com a professora vivenciaram experiéncias em sala
de aula com dois distintos jogos analédgicos didaticos denominados “Aprendendo a
dividir brincando com tampinhas” e “Quem Resolve mais Réapido?” Os problemas
foram propostos de modo que os alunos tentaram solucionar sem 0 uso dos jogos
(controle) e com o uso dos jogos, posteriormente resolvendo os mesmos problemas
com o uso de algoritmos. ApOs a experiéncia, a professora coletou opinides e
percepcbes dos seus alunos e alunas com o0s quais vivenciou a referida acao
interventiva ludica. As opinides dos estudantes revelaram que os jogos analdgicos
trabalhados em sala de aula séo divertidos, faceis de usar, colaborativos e auxiliaram
na resolucéo de problemas com as 04 operacdes basicas de matematica. Finalmente,
as seguintes consideracdes foram delineadas: (1) os jogos analégicos utilizados na
referida experiéncia estdo alinhados com as seguintes caracteristicas: sdo Jogos
didaticos que fazem uso do conteudo escolar, tendo alto valor pedagdgico; visam a
aprendizagem fixacdo de conceitos, ja que foi utilizado apds o professor trabalhar um
conteudo; sdo de natureza cooperativa e competitiva, ja que estimula a competicao
entre 0s participantes, mas que tem um conceito de cooperacdo, a aceitacao,
envolvimento e a diversdo; sdo jogos funcionais ja auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manuten¢ao das capacidades fisicas e das habilidades motoras;
sdo jogos de raciocinio, ja que estimulam a capacidade légica do ser, jogos de
matematica ou de estratégia; (2) os jogos experienciados na presente pesquisa estao
alinhados com a Habilidade da BNCC: EFO3MAO5 - Desenvolvimento de estratégias
pessoais e convencionais de célculo envolvendo adicdo, subtracdo e multiplicacao
(usando propriedades do sistema de numeracéo).

Palavras chave: Dificuldades. Quatro Operacdes. Ludico. Jogos analdgicos. Ensino
Fundamental I.



RESUMEN

Hay informacién clara de numerosos autores brasilefios sobre las dificultades
experimentadas por la mayoria de los estudiantes de escuela primaria al operar y
resolver problemas con las cuatro operaciones mateméaticas basicas. Como grave
consecuencia, los estudiantes tienen serias dificultades con otros contenidos
matematicos que requieren las 04 operaciones como base. En este escenario, el uso
del juego, especialmente en la Escuela Primaria |, ha sido considerado una estrategia
de excelencia didactica para ensefiar mejor las 04 operaciones béasicas. En este
contexto, los juegos analdgicos ya estan incluidos como parte de muchos proyectos
trabajados en varias escuelas brasilefias con el objetivo de mitigar las dificultades de
los estudiantes en la resolucion de operaciones/problemas con las 04 operaciones
basicas. En este trabajo, con el objetivo de buscar mejorar el aprendizaje de las 4
operaciones matematicas basicas de los estudiantes del 4to afio de la escuela
primaria de la Escola Municipal Irma Maria Evanete, ubicada en la ciudad de Fortaleza,
Ceard, Brasil, los estudiantes, en conjunto Junto con la docente tuvieron experiencias
en el aula con dos diferentes juegos didacticos analégicos llamados “Aprender a dividir
jugando con tapas de botellas” y “; Quién resuelve mas rapido?” Los problemas fueron
propuestos de tal manera que los estudiantes intentaron resolverlos sin el uso de
juegos (control) y con el uso de juegos, resolviendo posteriormente los mismos
problemas utilizando algoritmos. Luego de la experiencia, la docente recogi6
opiniones y percepciones de sus alumnos con quienes vivid la citada accién de
intervencién ludica. Las opiniones de los estudiantes revelaron que los juegos
analdgicos trabajados en el aula son divertidos, faciles de usar, colaborativos y ayudan
en la resolucion de problemas con las 04 operaciones matematicas bésicas.
Finalmente, se plantearon las siguientes consideraciones: (1) los juegos anal6gicos
utilizados en la experiencia mencionada se alinean con las siguientes caracteristicas:
son juegos didacticos que hacen uso de contenidos escolares, teniendo un alto valor
pedagdgico; apuntar a aprender a fijar conceptos, tal como se utiliz6 después de que
el profesor trabajé en el contenido; son de naturaleza cooperativa y competitiva, ya
gue fomentan la competencia entre los participantes, pero tienen un concepto de
cooperacion, aceptacion, implicacién y diversion; son juegos funcionales que ayudan
en el desarrollo, mejora 0 mantenimiento de las capacidades fisicas y motrices; son
juegos de razonamiento, ya que estimulan la capacidad l6gica del ser, juegos de
matematicas o de estrategia; (2) los juegos experimentados en esta investigacion
estan alineados con la Habilidad BNCC: EFO3MAOQ5 - Desarrollo de estrategias de
calculo personales y convencionales que involucran suma, resta y multiplicacion
(usando propiedades del sistema numérico).

Palabras clave: Dificultades. Cuatro operaciones. Ludico. Juegos analogicos.
Educacién Primaria 1.



ABSTRACT

There is clear information from numerous Brazilian authors about reported difficulties
experienced by most elementary school students in operating and solving problems
with the four basic mathematical operations. As a serious consequence, students have
serious difficulties with other mathematical content that requires the 04 operations as
a basis. In this scenario, the use of play, especially in Elementary School I, has been
considered a strategy of didactic excellence to better teach the 04 basic operations. In
this context, analog games are already included as part of many projects worked on in
several Brazilian schools with the aim of mitigating students' difficulties in solving
operations/problems with the 04 basic operations. In this work, with the objective of
seeking to improve the learning of the 4 basic mathematical operations of students in
the 4th year of elementary school at Escola Municipal Irm& Maria Evanete, located in
the city of Fortaleza, Ceara, Brazil, the students, together with the teacher had
experiences in the classroom with two different didactic analog games called “Learning
to divide by playing with bottle caps” and “Who Solve Faster?” The problems were
proposed in such a way that the students tried to solve them without the use of games
(control) and with the use of games, later solving the same problems using algorithms.
After the experience, the teacher collected opinions and perceptions from her students
with whom she experienced the aforementioned playful intervention action. The
students' opinions revealed that the analog games worked in the classroom are fun,
easy to use, collaborative and helped in solving problems with the 04 basic
mathematical operations. Finally, the following considerations were outlined: (1) the
analog games used in the aforementioned experience are aligned with the following
characteristics: they are didactic games that make use of school content, having high
pedagogical value; aim at learning to fix concepts, as it was used after the teacher
worked on content; are cooperative and competitive in nature, as they encourage
competition between participants, but have a concept of cooperation, acceptance,
involvement and fun; they are functional games that help in the development,
improvement or maintenance of physical capabilities and motor skills; they are
reasoning games, as they stimulate the logical capacity of being, math or strategy
games; (2) the games experienced in this research are aligned with the BNCC Skill:
EFO3MAO5 - Development of personal and conventional calculation strategies
involving addition, subtraction and multiplication (using properties of the number
system).

Keywords: Difficulties. Four Operations. Ludic. Analog games. Elementary Education
l.
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1 INTRODUCAO

Ensinar matematica sempre foi um grande desafio. O fato é que, ao se
fazer uso somente do que se tem de formato tradicional, para que se consiga
que o aluno aprenda matematica é uma perspectiva que leva a persisténcia da
ineficacia e faz com que perdure o status de baixo aprendizado nos conteudos
de matematica, principalmente no ensino basico. Ainda, incluindo nesse contexto
0 ponto de vista sociocultural do aluno é relevante considerar aonde ele esta

inserido e interage no processo da aprendizagem da Matemaética.

De acordo com Brasil (1989) citado por Andrade (2018), ao realizar as
atividades de matematica, algo que exige muita concentracdo, o estudante leva
em consideracdo suas experiéncias anteriores, adicionando nessa construgéo
cognitiva, outras situacdes que possam lhe mostrar meios de resolver um

problema. Nesse sentido, como se pode dirimir essa problematica?

Ja4 era preocupacdo dos pesquisadores no século XIX buscar
alternativas que inovassem o ensino da Matemética. Dai, no referido século
surge a “Educagao Matematica” com a ideia da busca por melhorias no ensino
da Matemética desde o Ensino Fundamental até o Ensino Superior com uso de
referenciais tedricos consolidados, andlises, solugbes e alternativas que
inovassem o ensino da Mateméatica (ANDRADE, 2018).

O pesquisador Grando (1995) chama a atenc¢éo para a realidade de que
as aulas de matematica estdo continuamente mecéanicas, com uma grande carga
conteudista e que, na maioria das vezes, estd desconectada do cotidiano do
estudante, causando muitas dificuldades de compreensdo dos contextos,
levando o aluno ou a aluna a um frequente baixo rendimento escolar na referida

disciplina. Quais s&o 0s motivos mais concretos dessa realidade?

De acordo com os PCNs de Matematica (BRASIL, 2000) os motivos
podem estar relacionados em parte ao proprio processo de formacdo do
professor e da professora de Matematica. Isso refere-se ndo somente a

graduacdo, ou seja, a formacéo inicial, como também a formacao continuada.
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O que ocorre € que por meio da formacdo académica, os livros sédo
apontados como a base didatica da prética da sala de aula. Se o livro ndo tem
qualidade pedagogica, com design conteudista e sem recursos de aulas
alternativas, ladicas, jogos e outros meios de ensinar, torna tarefa dificil para o
professor melhorar a qualidade da aprendizagem dos seus alunos e também do
seu ensino. Ainda, de acordo com Brasil (2000), a implantagdo de propostas
inovadoras confronta a realidade de uma formacéao profissional qualificada, os
problemas estruturais e pedagdgicos da escola e os proprios problemas dos
professores como o tempo limitado para preparacédo de aulas alternativas e o
tempo para aprender a preparar e aplicar materiais didaticos diferenciados.

Outro motivo apontado pelos PCNs é o livro didatico, que pode ser de
qualidade insatisfatéria, dificultando o processo da dindmica do ensino e da
aprendizagem a luz da acdo do professor. Em Brasil (2013), ha o conceito de
que o livro didatico € um instrumento que auxilia no planejamento anual do
ensino e da gestdo das aulas; propiciar a aquisicdo dos conhecimentos na forma
de referéncia; favorece a formacao didatico pedagdgica e auxilia na avaliacdo da
aprendizagem do estudante. A politica de escolha do livro didatico realizada
pelos proprios professores, desenvolvida no Programa Nacional do Livro
Didatico — PNLD, foi uma tentativa de dirimir esse problema. No entanto, ainda
nao é suficiente esse trabalho ser realizado com somente o apoio do instrumento

“livro didatico”.

Dessa forma, credita-se ao uso de materiais didaticos ludicos como
caminhos alternativos que possam melhorar a qualidade do ensino e da
aprendizagem da matemaética, fundamentalmente trabalhando com as criancgas,
usando suas habilidades de aprender brincando (Figura 1). Na Matematica,
especificamente, podem ser usados diversos materiais ludicos que se encontram
indexados ao cotidiano dos estudantes como 0s jogos, atividades e brincadeiras
como jogos futebol de botdo com tampinhas de garrafa, jogo de cartas, jogo da
mem©aria, compras no supermercado com 0s pais, acompanhar a estruturagdo
de uma quadra de esportes do bairro, outros (ANDRADE, 2018).
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FIGURA 1. Brincando e aprendendo Matematica com tampinhas de garrafa.

Fonte: https://jogoseducativosmatematicos.blogspot.com/2015/

Entender como as criancas aprendem é base essencial para trabalhar
meios de ensinar a aprender melhor. E nesse sentido que se considera
relevantes que os rofessores e professoras tenham acesso continuo ao
conhecimento de estudos sobre como as crian¢as aprendem Mateméatica, como
os de Jean Piaget e Vygotsky citados em Cardoso e Batista (2017) e que
envolvem a psicologia do desenvolvimento e da abordagem socioconstrutivista
(Figura 2).

De acordo com Assuncdo, Castro e Barreto (2019), Piaget (1998)
valoriza a acéo ludica considerando o jogo como obrigatorio para as atividades
intelectuais das criancas, ser esse meio uma forma de entretenimento, configura-
se como um meio que contribui e enriguece o desenvolvimento intelectual.
Entende-se entdo que, os jogos séo facilitadores do desenvolvimento infantil,
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uma vez que contribuem para a apropriagdo de conhecimentos e de

desenvolvimento integral do ser.

Em Bernardo (2009) citado por Cardoso e Batista (2017 p. 4) ha o

conceito de que,

(...) “aludicidade é de grande valor para o processo de aprendizagem,
uma vez que é rica em significado”. Uma atividade ludica envolve
criancas de uma maneira que estimula sua imaginagdo criativa e
permite a aprendizagem indireta, pois os alunos ndo estédo focando
linguagem, mas usando-o de verdade. Através de atividades ludicas os
alunos podem aprender novos conceitos, criar vinculos com seus
colegas, estimular seu raciocinio e sinta-se mais a vontade e motivado;
ao usar atividades ludicas, ndo estamos apenas buscando os alunos
se divertindo, mas, extremamente importante, estamos levando em
conta o desenvolvimento da crianga, social, emocional e
cognitivamente”.

FIGURA 2. Abordagem socioconstrutivista. Aprendendo geometria brincando

em grupo.

Fonte: imagens google

Andrade (2018 p. 11) afirma nessa diregdo que “os professores de
Matematica mais que ministradores de aulas, devem ser mediadores do
conhecimento, auxiliadores, fazendo com que os alunos se tornem seres
criativos, reflexivos e criticos, interativos, colaboradores, que podem e devem

opinar, participar, livres para pensar e construir seu proprio conhecimento”.
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Diedrich e colaboradores (2015) corroboram com o citado conceito
afirmando que abordar a Matematica de forma ludica (Figura 3) favorece e
estimula o desenvolvimento espontaneo e criativo de habilidades e
conhecimentos do estudante. Quanto ao professor ou professora, o ensino da
matematica com o uso do ludico pode promover uma ampliagdo das suas
metodologias de ensino, desenvolver suas capacidades pessoais e profissionais
na relacdo com o conteudo curricular da matematica, melhorando assim a
qualidade do ensino, da aprendizagem e das relacdes professor(a)/aluno(a);
professor(a)/professor(a), entre outras relacdes entre atores educacionais
(DIEDRICH et al. 2015).

FIGURA 3. Abordando a Matemética de forma ludica. o jogo Trilha dos Restos.

Fonte: imagens google.

Cardoso e Batista (2017) chamam atencdo para o fato de que os
professores sdo responsaveis, ndo somente pela adequacdo do ensino, como
também para o processo de aprendizagem dos estudantes. Faz-se entdo
necessario que os docentes possam ter meios para desenvolver e aplicar no
cotidiano dos estudantes atividades que possam capacita-los a alcangar o

SuUCesSs0 neste processo.
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Os jogos, as brincadeiras ludicas, consistem em dinamicas e atividades
significativas que contribuem para um ambiente de aprendizagem com maior
leveza e eficacia, pois, a0 mesmo tempo que estudam e aprendem, 0s
estudantes se divertem, se relacionam e interagem num contexto de
conhecimento que também é social e cultural. Para Bernardo (2009), uma ampla
gama de atividades pode ser denominada de ludica. Ao considerar e inserir o
ludico em atividades na sala de aula, o(a) professor(a) deve contemplar as metas
que os estudantes devem alcancar por meio dessas ferramentas didaticas
(CARDOSO; BATISTA, 2017).

Finalmente, entende-se que os jogos didaticos sdo boas ferramentas
capazes de promover a aquisicdo de competéncias e cooperagcdo entre 0s
estudantes, como a leitura, oralidade e interpretacdo. Ha um grande valor nessa
forma de abordagem de conteldos ja que € notdrio que os estudantes aprendem
mais quando estdo motivados. Em se falando de um publico infantil, como é o
ublico do 4° do ensino fundamental, usar o ludico € mais que motivador, ja que
jogar e se divertir sdo acdes corriqueiras da vida da crianca. S&8o caracteristicas
gue estao associadas intimamente aos processos de desenvolvimento cognitivo
e social das criancas (CARDOSO; BATISTA, 2017).

Partindo dessas premissas, a autora do presente trabalho,
comprometida com a melhoria do aprendizado em matematica dos seus alunos
e alunos do 4° do Ensino Fundamental da Escola Municipal Irma Maria Evanete,
localizada na cidade de Fortaleza, Ceara, Brasil, enveredou por um processo de
estudo e experienciardo de jogos analdgicos para melhor ensinar as 4 operacdes
basicas da matemética ao referido publico de estudantes.

Para isso foram realizadas experiéncias em sala de aula com jogos
analdgicos e, posteriormente, foram coletas opinides dos alunos do 4° ano do
ensino fundamental que participam dessa experiéncia por meio de um
questionario com um modelo adaptado da escala Likert, voltado para criangas,
que faz uso de carinhas que expressam sentimento de alegria positividade, sim),
ou raiva (negatividade, n&o); intensidade do sim ou do n&o ou ainda duvidas

(Figura 04). Nesse modelo, ha uma relacéo direta entre as carinhas com o texto
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da pergunta para que seja facilitado de modo imediato a absorc¢ao da informacéao
interrogativa pela crianga/estudante.

O objetivo cerne do presente trabalho de pesquisa foi buscar melhorar a
aprendizagem das 4 operacfes basicas da matematica dos alunos do 4° ano do
ensino fundamental da da Escola Municipal Irma Maria Evanete, localizada na
cidade de Fortaleza, Ceara, por meio de experiéncias em sala de aula com jogos

analdgicos didaticos.
2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Buscar melhorar a aprendizagem das 4 operacdes basicas da
matematica dos alunos do 4° ano do ensino fundamental da da Escola Municipal
Irm& Maria Evanete, por meio de experiéncias em sala de aula com jogos

analdgicos didaticos.
2.2 Objetivos especificos

Desenvolver estratégias pessoais para o calculo da adi¢ao, subtracao,
divisdo e multiplicacao;

Perceber as propriedades do sistema de numeracéo decimal como
facilitadoras para a realizacédo de calculos de adi¢éo, subtracao, divisao
e multiplicacao;

Desenvolver habilidades cognitivas I6gicas em um ambiente Iudico e

interativo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Sobre dificuldades no aprendizado na Matemética escolar

A matematica consiste em um conhecimento de natureza cumulativa.
Dessa forma, 0s anos iniciais da escolarizacéo séo decisivos para a construcao
de alicerces que sustentem os conteudos posteriores. Ha notorias dificuldades
escolares de alunos relacionadas a aprendizagem da matematica e estas podem
ser atribuidas a distintas variaveis, como a atuacdo do professor ou professora.
Em adicéo, a fundamental variavel que influencia as possibilidades de atuacao
do professor consiste na sua formacdo inicial e continuada (BRANDT;
MORETTI,2016).

Em Freire (1997, p. 81), sobre o ato de ensinar:

“o ato de ensinar ndo é a simples transmissdo do conhecimento em

torno do objeto ou do conteddo. Transmissédo que se faz muito mais
através da pura descri¢do do conceito do objeto a ser mecanicamente
memorizando pelos alunos. Nao se ensinam saberes prontos,
acabados, mas transformam-se aprendizados através de interacdes
com a realidade, levando em consideracdo a influéncia de toda
bagagem de saberes que o alunado carrega”.

Diante dessa premissa, Velho e De Lara (2011 p.32) explanam que (...)
“Freire busca uma reflexdo sobre a compreensdo do ato de aprender,
constatando que foi aprendendo que se entendeu que era possivel ensinar. E
gue o aluno nédo se defronta com saberes apenas na escola, no ato da docéncia,

mas em toda sua relacdo com o mundo que o cerca’.

No que concerne ao ensino da mateméatica, mesmo que essa ciéncia faca
parte do cotidiano dos professores e dos estudantes, essa forma de relacéo tem
estado a deriva, ja que o que predomina é o ensino tradicional, com a proposta
de exercicios de repeticdo a maioria deles com contextos totalmente

desconectadas do contexto social e cultural dos estudantes (BRASIL, 1997).

No contexto da formacdo basica do estudante, a formacdo no Ensino
Fundamental deve promover o dominio e a capacidade de utlizacdo de

conceitos e de recursos da Matematica, a fim de estabelecer adequada relacéo
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com o mundo, dentre outras coisas para compreender, formular e resolver

problemas, dentro e fora da escola (BRASIL, 1997).

O fato € que criancas alfabetizadas e até mesmo adolescentes, tém
apresentado dificuldades nas operacdes basicas. De acordo com Brasil (2021),
essas dificuldades tém multiplas razdes e, dentre elas, a forma como a disciplina
€ abordada na escola, em que existe demasiada énfase em suas caracteristicas
embasadas no raciocinio l6gico-dedutivo articulado com uma linguagem propria
abstrata desconectada da realidade, dificultando ao educando a atribuicdo de
sentidos praticos aos conceitos matematicos, fato que origina certa aversao ao

componente curricular.

No que concerne ao ensino e aprendizagem das operacfes aritméticas
basicas, tem sido observado no Brasil que, em todas as camadas sociais, niveis
de escolaridade e faixas etarias os estudantes revelam ter muitas dificuldades
com as 4 operagcbes. O mais agravante € que essa amostragem estudantil
sequer entende o significado das referidas operacdes mateméaticas (BRASIL,
2021).

No letramento matematico escolar, o processo da contagem € iniciado nos
primeiros anos, sendo demonstrado de modo gradativo em conjunto com a ideia
de um sistema numérico posicional. trata-se de uma nocéo bastante complexa,
exigindo de todos os envolvidos no processo de um robusto esfor¢co pedagogico.
Como os conteudos de matematica em evolucdo, ao longo dos anos iniciais e
finais, o aluno(a) necessitard ter capacidades ara resolver problemas que
envolvam operacgdes basicas com numeros nhaturais e racionais, além de
entender os significados dessas operacdes. Dessa forma, nesse processo 0s
estudantes deverdo saber utilizar estratégias proprias e algoritmos; usar o
calculo mental e operar instrumentos como calculadora e computador (BRASIL,
2021).

De acordo com os Parametros Curriculares de Matemaética (Brasil, 2021),
para ensinar o(a) aluno(a) a solucionar problemas, o(a) professor(a) se utiliza de
uma metodologia na qual € proposto ao estudante uma determinada situacao-

problema aonde o(a) aluno deve usar meios como a investigagao e a exploracao
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de conceitos. Assim sendo, o(a) aluno(a) nesse contexto, pode tentar alcancar

0S seguintes objetivos especificos:

— Investigar e entender o conteddo matematico;

— Elaborar problemas a partir de situa¢cdes mateméaticas do cotidiano;

— Desenvolver e aplicar estratégias para resolver uma diversidade de
problemas;

— Auveriguar e interpretar resultados fazendo comparacdes com o problema
inicial;

— Adquirir experiéncia e confianga para utilizar a Matematica de forma

significativa.

3.2 O ensino da matemética no Ensino Fundamental: conteddos e aspectos

pedagodgicos

De acordo com Sant’Ana e Mendonga (2023), os anos iniciais do Ensino
Fundamental estdo inseridos na segunda etapa da Educacdo Basica, fase
marcada pela saida da Educacéo Infantil e inicio da alfabetizacéo.

Em Barbosa e Nogueira (2014), citados or Sant’Ana e Mendonga (2023)
h4 o conceito de que para que o educando obtenha um conhecimento
significativo nos anos iniciais do Fundamental, é necessario que seja identificado
o conhecimento prévio do aluno(a) para que se tenha nocdo de defasagens de
aprendizado. Mapeadas tais identificacdes iniciais, o processo de ensino e
aprendizagem deve ser conduzido a partir da reflexdo interpretativa e do
aprofundamento didatico sobre os conhecimentos do curriculo, tendo como

aporte metodologias significativas que despertem o interesse do aluno(a).

Segundo Alves (2016) citado por Sant’/Ana e Mendonca (2023), a base
para o Fundamental é o acesso a educacdo como direito. A Matematica, mais
especificamente, se apresenta como a base fundamental necessaria ao
caminhar do educando pelos niveis subsequentes, sendo que a constru¢ao do
pensamento légico que a Matematica subsidia nos anos iniciais, determinara a
estruturacdo de uma aprendizagem de maior abrangéncia ajudando o estudante

a solucionar problemas e interacionar outros contetdos, outros conhecimentos.
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No Documento Curricular Referencial do Ceara do Governo do Estado
do Cearad (2021), Versdo para o Conselho Estadual de Educacdo, ha os
seguintes preceitos ara o ensino da Matemética (aqui inseridos no formato de
recorte):

a. Quanto a sua importancia, a Matematica destaca-se como uma area do
conhecimento que se encontra relacionada aos avancgos tecnolégicos,
sociais e culturais da histéria da humanidade. A Era da Informacéo e a
subsequente Quarta Revolucao Industrial, situaram o dominio e a difusao
social da Matematica como condi¢gbes indispensaveis a vanguarda
econdmica das sociedades. Para tanto, o efetivo aprendizado da
disciplina ndo se limita a repetir a exaustao procedimentos operacionais
corrigueiros nos livros-texto ou nas avaliacées padronizadas. O uso pleno
do poder da Matematica, requer a aptiddo de lidar com problemas
desafiadores cuja solucdo envolva, por vezes, a criacdo de novos
métodos com base em combinacdes criativas de intuicdo e deducéo;

b. Quanto a formacao pessoal, a Matematica ao mesmo tempo demanda e
fortalece o pensamento logico e reflexivo, uma vez que é basilar para a
formacdo de capacidades intelectuais refinadas e certamente
indispensaveis ao aprendizado nas demais areas do conhecimento. A
Matematica concilia aspectos do raciocinio indutivo e dedutivo. Estéo
combinadas na atividade matematica a busca por generalizacdes e
abstracdes, a partir da intuicdo e de evidéncias empiricas, e a verificacdo
l6gicas, em bases dedutivas firmes. O impulso criativo e intuitivo alia-se,
na Matematica, ao rigor l6gico. Por representar e envolver aspectos tao
complexos e nobres da formacdo humanistica, a apresentacdo da
Matematica, em qualquer etapa da educacgédo, ndo pode ficar circunscrita,
apenas ao uso cotidiano, social, pragmatico, dos conceitos e operacoes.

c. Em relacdo a condicdo de letramento, esta € detalhada em termos do
desenvolvimento de competéncias e habilidades, tais como descritas nas
BNCC em Matematica. O conjunto definido de competéncias e
habilidades nas BNCC que estrutura a proposta curricular nacional, ano a
ano. Tanto as diretrizes nacionais quanto a presente proposta sao
baseadas em indicagdes claras do que os alunos devem “saber” (ou seja,

competéncias que envolvem a constituicio de conhecimentos,



24

habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que devem “saber fazer”
(habilidades que consideram a mobilizacdo das competéncias para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho). o letramento em matematica significa
observar o desenvolvimento de diferentes habilidades de relagéo com o
mundo, tais como: ler e compreender informagdes do mundo presentes
em documentos diversos; analisar e interpretar criticamente dados
encontrados nas mais diversas noticias em meios como jornais, revistas
e internet; analisar e decidir a melhor forma de compra de um produto;
participar de atividades que exijam quantificacdo e operacdes diferentes
cognitivas, dentre tantas outras habilidades;

d. Quantos as metodologias:

i. A Modelagem Matematica é uma proposta de trabalho que tem
apresentado grandes contribui¢des a pratica educativa, diminuindo
sensivelmente a distancia entre a matematica pura e a matematica
aplicada. A interacdo de ambas esta permitindo a analise critica e
a compreensdo dos fendmenos do dia-a-dia, utlizando e
formalizando os conceitos empregados na constru¢do do modelo.

ii. A Etnomateméatica € uma metodologia desenvolvida pelo educador
matematico brasileiro Ubiratan D’Ambrésio, pode ser concebida
como arte ou técnica de explicar, de conhecer, de entender os
fendmenos naturais, explorando os diversos contextos culturais. E
uma proposta pedagogica possivel e viavel que valoriza a
matemaética.

ii. A Resolucao de Problemas é uma metodologia de ensino em que
o professor propde ao aluno situagcbes-problema caracterizadas
pela investigacdo e exploragao de novo conceitos. Na resolucao de
problemas como tendéncia metodologica, os alunos podem: (1)
investigar e compreender o conteudo matematico; (2) formular
problemas a partir de situagbes matematicas do dia-a-dia; (3)
desenvolver e aplicar estratégias para resolver uma grande
variedade de problemas; (4) verificar e interpretar resultados
comparando-os com o problema original; (5) adquirir confianga
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para usar a Matematica de forma significativa; (6)generalizar
solugbes e estratégias para novas situacdes-problemas; dentre
outras;

iv. A Histéria da Matematica é considerada como uma metodologia
em que os alunos podem compreender 0s conceitos matematicos
por meio da relagao entre o passado e o presente, visualizando a
construcéo e a utilidade de certos contetdos que séo ensinados. A
partir desta metodologia os estudantes podem perceber que a
Matematica foi desenvolvida para atender as necessidades
cotidianas. Além disso, € possivel despertar a curiosidade,
motivando o aluno para o trabalho e compreensdo dos conceitos
matematicos, uma vez que poderédo verificar que ndo precisa ser
génio para saber matematica;

v. Os Jogos Mateméticos permitem a participacéo ativa do aluno no
processo de aprendizagem, sendo, portanto, excelentes
alternativas para o desenvolvimento do raciocinio légico,
capacidade de interpretacdo, convivio em sala de aula e respeito a

regras.

3.2.1 Competéncias e Habilidades da Mateméatica na BNCC

3.2.1.1. Competéncias gerais da Educacédo Béasica no Brasil

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a constru¢cdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das
ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive

tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.



26

Valorizar e fruir as diversas manifestacdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de préticas diversificadas da producéo
artistico-cultural.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos
das linguagens artistica, matemética e cientifica, para se expressar e
partilhar informacfes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacgédo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relacdes
préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns
que respeitem e promovam o0s direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e
global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo,
dos outros e do planeta.

Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas
emocdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com
elas.

Exercitar a empatia, o diadlogo, a resolucéo de conflitos e a cooperacéao,
fazendo-se respeitar e promovendo 0 respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades,

sem preconceitos de qualquer natureza.
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10.Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, tomando decisbes com base em

principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

3.2.1.2. Unidades teméticas e habilidade relacionadas de matematica do 4° ano
do Ensino Fundamental contidas no documento da BNCC, Educacéo é a base.
(BRASIL, 2022).

As Unidades tematicas de Numero e Algebra de matematica do 4° ano
do Ensino Fundamental contidas no documento da BNCC, Educacéo € a base
estao demonstradas no Quadro 1. A Unidade Tematica “Numeros” foi a utilizada
como base do uso dos jogos ludicos experienciados no presente trabalho de
Dissertacao.



QUADRO 1. Matemética, 42 do Ensino Fundamental. Unidades Teméticas.

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Numeros Sistema de numeracao decimal: leitura, escrita,
comparacao e ordenacao de nimeros naturais de
até cinco ordens

Composicao e decomposicdo de um numero
natural de até cinco ordens, por meio de adicdes e
multiplicacdes por poténcias de 10

Propriedades das operacdes para o
desenvolvimento de diferentes estratégias de
cadlculo com nimeros naturais

Problemas envolvendo diferentes significados

da multiplicacdo e da divisdo: adicao de parcelas
iguais, configuracao retangular, proporcionalidade,
reparticdo equitativa e medida

Problemas de contagem

NOmeros racionais: fracdes unitirias mais usuais (1/2,
1/3, 1/4,1/5, /10 e 1/100)

NUmeros racionais: representacao decimal para
escrever valores do sistemna monetério brasileiro

Algebra Sequéncia numérica recursiva formada por multiplos
de um nimero natural

Sequéncia numérica recursiva formada por niumeros

que deixam o mesmo resto ao ser divididos por um
mesmo numero natural diferente de zero

Relagdes entre adicdo e subtracdo e entre
multiplicacdo e divisdo

Propriedades da igualdade
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Fonte: Brasil, 2022.

As habilidades matematicas relacionadas as Unidades Tematicas

“Namero” e “Algebra” do 4° ano do Ensino Fundamental de acordo com a BNCC,

Brasil estdo demonstradas no Quadro 2.
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QUADRO 2. Habilidades relacionadas as Unidades Tematicas Numero e

Algebra do 4° ano do Ensino Fundamental de acordo com a BNCC, Brasil.

HABILIDADES

(EFO4MAOQM) Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até a ordem de dezenas de milhar.

(EFO4MAO02) Mostrar, por decomposicao e composicao, que todo niumero natural pode ser escrito
por meio de adicdes e multiplicacdes por poténcias de dez, para compreender o sistema de
numeracao decimal e desenvolver estratégias de célculo.

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adicado e subtracao,
utilizando estratégias diversas, como calculo, cdlculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas
do resultado.

(EFO4MAO04) Utilizar as relacdes entre adicdo e subtracao, bem como entre multiplicacao e divisdo,
para ampliar as estratégias de calculo.

(EFO4MAO0S) Utilizar as propriedades das operacdes para desenvolver estratégias de célculo.

(EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da multiplicacdo
(adicao de parcelas iguais, organizacao retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias
diversas, como cdlculo por estimativa, cadlculo mental e algoritmos.

(EFO4MAO07) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo dois algarismos,
envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas,
como calculo por estimative, calculo mental e algoritmos.

(EFO4MAO08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipuldvel, problemas simples
de contagem, como a determinacao do nimero de agrupamentos possiveis ao se combinar cada
elemento de uma colecdo com todos os elementos de outra, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais.

(EFO4MAO09) Reconhecer as fracdes unitdrias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100) como
unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta numérica como recurso.

(EFO4MAI10) Reconhecer que as regras do sistema de numeracdo decimal podem ser estendidas
para a representacao decimal de um nimero racional e relacionar décimos e centésimos com a
representacao do sistema monetario brasileiro.

(EFO4MAT) Identificar regularidades em sequéncias numéricas compostas por multiplos de um
numero natural.

(EFO4MA12) Reconhecer, por meio de investigacdes, que ha grupos de numeros naturais para os
quais as divisdes por um determinado nimero resultam em restos iguais, identificando regularidades.

(EFO4MA13) Reconhecer, por meio de investigacdes, utilizando a calculadora quando necessario, as
relacdes inversas entre as operacdes de adicao e de subtracdo e de multiplicacdo e de divisdo, para
aplica-las na resolucdo de problemas.

(EFO4MA14) Reconhecer e mostrar, por meio de exemplos, que a relacdo de igualdade existente
entre dois termos permanece quando se adiciona ou se subtrai um mesmo numero a cada um desses
termos.

(EFO4MA1S) Determinar o numero desconhecido que torna verdadeira uma igualdade que envolve as
operacdes fundamentais com nimeros naturais.

Fonte: Brasil, 2023.
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As Unidades tematicas Geometria e Grandezas e Medidas, de

matematica do 4° ano do Ensino Fundamental contidas no documento da BNCC,

Educacao é a base estdo demonstradas no Quadro 3.

QUADRO 3. Unidades tematicas Geometria, Grandezas e Medidas e

Probabilidade e estatistica 4° do Ensino Fundamental.

Geometria

Grandezas e medidas

Probabilidade e estatistica

Localizacdo e movimentacdo: pontos de referéncia,
direcdo e sentido

Paralelismo e perpendicularismo

Figuras geométricas espaciais (prismas e piramides):
reconhecimento, representacdes, planificacdes e
caracteristicas

Angulos retos e n3o retos: uso de dobraduras,
esquadros e softwares

Simetria de reflexdo

Medidas de comprimento, massa e capacidade:
estimativas, utilizacdo de instrumentos de medida e
de unidades de medida convencionais mais usuais

Areas de figuras construidas em malhas
quadriculadas

Medidas de tempo: leitura de horas em relégios
digitais e analégicos, duracdo de eventos e relacdes
entre unidades de medida de tempo

Medidas de temperatura em grau Celsius:
construcao de graficos para indicar a variacao da
temperatura (minima e maxima) medida em um
dado dia ou em uma semana

Problemas utilizando o sistema monetario brasileiro

Andlise de chances de eventos aleatérios

Leitura, interpretacao e representacao de dados
em tabelas de dupla entrada, gréficos de colunas
simples e agrupadas, graficos de barras e colunas e
gréficos pictéricos

Diferenciacdo entre varidveis categdricas e varidveis
numéricas

Coleta, classificacdo e representacao de dados de
pesquisa realizada

Fonte: Brasil, 2022.
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As habilidades mateméticas relacionadas as Unidades Tematicas
Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e estatistica do 4° ano do
Ensino Fundamental, de acordo com a BNCC, Brasil estdo demonstradas no
Quadro 4.

QUADRO 4. habilidades matematicas relacionadas as Unidades Temaéticas
Geometria, Grandezas e Medidas e Probabilidade e estatistica do 4° ano do

Ensino Fundamental.

HABILIDADES

(EFO4MA16) Descrever deslocamentos e localizacao de pessoas e de objetos no espaco, por meio de
malhas quadriculadas e representacdes como desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando
termos como direita e esquerda, mudancas de direcdo e sentido, interseccdo, transversais, paralelas e
perpendiculares.

(EFO4MA17) Associar prismas e piramides a suas planificacdes e analisar, nomear e comparar seus
atributos, estabelecendo relagdes entre as representacdes planas e espaciais.

(EFO4MA18) Reconhecer angulos retos e ndo retos em figuras poligonais com o uso de dobraduras,
esquadros ou softwares de geometria.

(EFO4MA19) Reconhecer simetria de reflexdo em figuras e em pares de figuras geométricas
planas e utilizd-la na construcdo de figuras congruentes, com o uso de malhas quadriculadas e de
softwares de geometria.

(EFO4MA20) Medir e estimar comprimentos (incluindo perimetros), massas e capacidades, utilizando
unidades de medida padronizadas mais usuais, valorizando e respeitando a cultura local.

(EFO4MA21) Medir, comparar e estimar drea de figuras planas desenhadas em malha quadriculada,
pela contagem dos quadradinhos ou de metades de quadradinho, reconhecendo que duas figuras
com formatos diferentes podem ter a mesma medida de drea.

(EFO4MA22) Ler e registrar medidas e intervalos de tempo em horas, minutos e segundos em
situacdes relacionadas ao seu cotidiano, como informar os hordrios de inicio e término de realizacdo
de uma tarefa e sua duracgao.

(EFO4MA23) Reconhecer temperatura como grandeza e o grau Celsius como unidade de medida
a ela associada e utiliza-lo em comparacdes de temperaturas em diferentes regides do Brasil ou no
exterior ou, ainda, em discussdes que envolvam problemas relacionados ao aquecimento global.
(EFO4MA24) Registrar as temperaturas maxima e minima didrias, em locais do seu cotidiano, e
elaborar graficos de colunas com as variacdes didrias da temperatura, utilizando, inclusive, planilhas
eletronicas.

(EFO4MA25) Resolver e elaborar problemas que envolvam situacdes de compra e venda e formas
de pagamento, utilizando termos como troco e desconto, enfatizando o consumo ético, consciente e
responsavel.

(EFO4MA26) Identificar, entre eventos aleatérios cotidianos, aqueles que tém maior chance de
ocorréncia, reconhecendo caracteristicas de resultados mais provaveis, sem utilizar fracdes.

(EFO4MA27) Analisar dados apresentados em tabelas simples ou de dupla entrada e em graficos de
colunas ou pictéricos, com base em informacdes das diferentes dreas do conhecimento, e produzir
texto com a sintese de sua andlise.

(EFO4MA28) Realizar pesquisa envolvendo varidveis categéricas e numeéricas e organizar dados
coletados por meio de tabelas e graficos de colunas simples ou agrupadas, com e sem uso de
tecnologias digitais.

Fonte: Brasil, 2022.
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As Competéncias e Habilidades da Matematica na BNCC: as operacdes
cognitivas nas epistemologias do conhecimento e da aprendizagem, estédo

apresentadas no Quadro 5.

QUADRO 5. Competéncias e Habilidades da Mateméatica na BNCC: as

operacdes cognitivas nas epistemologias do conhecimento e da aprendizagem.

1 - Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacdes
de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui para
solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e construcdes, inclusive
com impactos no mundo do trabalho.

2- Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

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

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

4 - Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados.

6- Enfrentar situacGes-problema em mdltiplos contextos, incluindo-se situacdes imaginadas, ndo

diretamente relacionadas com o aspecto pratico- utilitario, expressar suas respostas e sintetizar

conclusdes, utilizando diferentes registros e linquagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto

Ss::’rito na lingua materna e outras linguagens para descrever algontmos, como fluxogramas, e
ados).

5 - Desenvolver elou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com
base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidanos, valorizando a diversidade de
opinides de individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

6 -Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solu¢des para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussio de uma
determinada questao, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: Brasil, 2022.
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3.3 O ludico no formato de jogos como meio facilitador do aprendizado da

matematica escolar

Em Vygotsky (1991) é na escola que ha a construgcdo dos conceitos
cientificos e os estudantes adquirem esse conhecimento, influenciador do
desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores, ocorre em sala de aula,
de modo sistematico. Ja os conceitos cotidianos sao construidos na experiéncia

pessoal, a partir da observagao, manipulagéo, interagéo, vivéncia.

No contexto da construcdo do conhecimento, Vygotsky (1991) chama
atencao para a importancia da insercao de novos métodos no processo, 0s quais
devam estar relacionadas aos conceitos da sociedade contemporanea. Para o
referido autor, os métodos devem ser dinamizados por ferramentas educativas
bem elaboras e efetivas, para que seja promovida a aprendizagem como um

todo.

Ainda, Vygotsky (1991) aponta 0os jogos como meios de motivacao da
aprendizagem, comunicando que o uso eficaz destas ferramentas consiste em
robusta contribuicdo para a educacao. Nesse sentido, o educador tem um papel
de relevancia, sendo fundamental seu movimento para utilizar o ensino ludico
em sua pratica educativa, de modo a instigar a imaginacdo dos seus alunos e

alunas orientando-os e auxiliando-os no caminho da busca da realidade.

Dessa forma, considera-se que 0s jogos didaticos matematicos dao
condi¢cbes socioeducativas ara que o estudante assuma um papel protagonista
no processo de aprendizagem. O ludico sendo trabalhado nesse conceito como
ferramenta alternativa metodoldgica para o desenvolvimento do raciocinio logico,
capacidade de interpretacdo, convivio em sala de aula e respeito a regras,
dirimindo inclusive, problemas com a indisciplina escolar (SANT'ANA;
MENDONCA, 2017).

Por meio de jogos didaticos se tornou possivel criar outras formas de
espacos para o trabalho com o ludico na escola, ou seja, ndo somente sendo
visto como forma de recreacdo e entretenimento. Em se tratando de tios de

jogos, os que sao fisicos, analdgicos, podem ser alternados como 0s
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tecnologicos, quando a escola disponibiliza a internet, computadores, tabletes,
celulares. Essa é uma prética educativa que instiga a redefinicdo dos papéis dos
envolvidos no processo educativo, promovendo a criatividade dos educadores
tanto quanto a dos educandos (OLIVEIRA JUNIOR, 2019).

Com o trabalho com as criancas, 0s jogos subsidiam aulas mais
dindmicas e atraentes e uma metodologia que se utiliza jogos didaticos pode
levar a crianga interagir melhor com o conteddo, melhorando seu

desenvolvimento no complexo processo ensino/aprendizagem (Figura.4).

Os contetudos de exatas sdo 0s mais abstratos e exigem muita
concentracdo. O uso dos jogos didaticos nesse contexto, ajudam a ganhar a
atencdo dos estudantes e, por conseguinte melhoram o aprendizado
(SANT’ANA; MENDONCGCA, 2017).

De acordo com Campos (2003, p.13 ), “o0 jogo ganha um espago como
uma ferramenta inteligente do ensino e da aprendizagem j& que promove
estimulos ao interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia
pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve e
enriquece sua personalidade, simboliza um instrumento pedagogico que leva o
professor a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem, ele

pode ser utilizado como promotor de aprendizagem e das praticas escolares”.

Em Sousa (2000) citado por Medeiros E Schimiguel (2012, p.), “0S jogos se
fazem presente em todas as partes possuindo varios tipos e sendo aplicado em
varias areas, que vao de um simples jogo de entretenimento para criancas nao
alfabetizadas a um grande objeto de ensino/aprendizagem definido para auxiliar
os alunos em questdes nao visiveis e que apresentam grande teor de
dificuldade”.
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FIGURA 4. Aprendendo matematica jogando.

Fonte: imagens Google

Quanto a necessidade de uma Escola ter um lugar ludico, insere-se o

conceito de Russo (2012) citado e interpretado por Cardoso e Batista (2023):

“@ necessario conceber um lugar lidico, que permita ao aluno horas
de alegria e aprendizado, neste contexto, o desenvolvimento de
experiéncias ludicas na Educacdo Infantil proporciona uma
aprendizagem educacional, portanto, um fator positivo na vida de uma
crianca, permitindo que vocé aprenda, viva e sonhe; o lidico contribui
significativamente para a pratica do movimento corporal, inclusive nos
aspectos afetivos-sociais, cognitivo e fisico para ser desenvolvido
intervencdes pedagodgicas. Entdo o brincalhdo esta intimamente
relacionado com a préatica da Educacdo Fisica, porque enquanto
brincava de criangas expressar seus sentimentos, suas emocgdes, suas
interacdes, melhorar a memoria e habilidades de raciocinio, tdo alegre
e agradavel, permitindo ao professor uma andlise abrangente do
aprendiz, visando o mundo desenvolvimento da crianga nesta fase de
desenvolvimento”.

Com o uso de jogos as criangcas podem aprender sobre a organizacéo
de sua propria comunidade e suas futuras obrigacdes quando forem adultos. E
sobre o conceito do brincar ser apresentado como o primeiro contato com as
futuras agdes da vida adulta, A brincadeira apresentando-se como formadora da
personalidade dos individuos de determinada sociedade (CARDOSO; BATISTA,
2023).
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Ainda, sobre o uso da ludicidade nas rotinas de trabalho, em Cardoso e
Batista (2023, p.3) ha a seguinte afirmacgéo:

“O uso da ludicidade otimiza as rotinas de trabalho porque melhora a
colaboracdo da crianca e a participagcdo da mae; cria um maior
envolvimento entre a equipe de enfermagem, a mae que acompanha a
crianca e a propria crianca (esconde-esconde). E importante colocar a
crianca do lado, porque o mundo da crianca é cheio de fantasias,
contar histérias € uma maneira facil de levar a crianca conosco e
facilitar nossas rotinas de trabalho. O beneficio funciona tanto para a
crianga como para nés, porque € terrivel tratar uma crianga com
leucemia, pois ela € mal-humorada quando esta com dor, portanto, é
mais facil nos aproximarmos do paciente. Apesar das melhorias na
adaptacao da crianga ao ambiente escolar, também a ludicidade facilita
a interagdo social da crianga com a equipe escolar. Por meio da
ludicidade, os profissionais encontram alternativas para abordar a
crianca, como contar histérias, e entao descobrem que sao capazes de
colaborar, consequentemente, ajudam nas rotinas de trabalho”.

Ja em Silva (2017) citado por Sant'/Ana e Mendonga (2023), o brincar
relaciona-se ao bom desempenho na aprendizagem das criancas desde a
primeira infancia. O ludico é movimento que pode ocupar o lugar do que €&
didatico, permitindo ser explorado em todos o0s seus recursos, funcionalidades e

possibilidades para uma efetiva aprendizagem.

Segundo (2016), o uso do ludico deve respeitar cada fase infantil e,
nessa perspectiva, o(a) professor(a) reunird os conhecimentos prévios do
desenvolvimento humano na aplicabilidade dos jogos e nas brincadeiras, a fim
de incentivar o cognitivo, o social e o afetivo do estudante (SANT'ANA;
MENDONCA, 2023).

Em Goncalves e Vinha (2018), a inclusdo de cantigas e musicas sdo
lidicos recursos que servem a memorizacdo e ao raciocinio infantil e que
fortalecem as diretrizes para uma educacdo pautada na diversidade e na
formacao cidada, ja que a musica € uma maneira de expressdo das diversas
realidades culturais existentes (SANT’ANA; MENDONGCA, 2023).

Ja4 em Maia (2016) ha a explicacdo de que é essencial que os docentes
conhegam as possibilidades e os limites da insercéo do ludico em interacdo ao
conteudo do curriculo. de acordo com o referido autor, h4 nesse contexto, a

necessidade de relevantes e frequentes capacitacbes docentes. Mesmo as
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criangas pequenas, percebem se o profissional esta preparado ou ndo para a
interagc&o nas atividades escolares (SANT'ANA; MENDONCA, 2023).

3.4 Quais 0s jogos analdgicos mais utilizados para ensinar e aprender as 4

operacgdes basicas de matemética no Ensino Fundamental?

Em Silva (2012) foram comunicadas algumas definicées de tipos de jogos
quanto as suas principais caracteristicas com base nos autores Rizzi (1997),
Passerino (1998), Betfuer (2009), Friedmann (1996), Cebola/Henriques
2005/2006, entre outros (Quadro 6):

QUADRO 6. Jogos Diversos.

Jogos psicomotores ou funcionais: Sao definidos com base nos aspectos biolégicos
€ neurocomportamentais do movimento; o principal objetivo é a exploracdo, o
desenvolvimento, o aprimoramento ou manutencdo das capacidades fisicas e das
habilidades motoras.

Jogos de raciocinio: Jogos que estimulam a capacidade légica do ser, jogos de
matematica ou de estratégia. Sao baseados nos aspectos cognitivos como:
memorizacdo, categorizacdo, comunicacdo, atencdo, percepcao e avaliacdo de
situacdes, taticas e estratégias, sintese, sequiéncia de pensamento, linguagem (oral
e escrita), etc.

Jogos competitivos: Estimula a competicao entre os participantes, mas, tem um viés
educativo para que todos trabalhem por um objetivo em comum. Em jogos
competitivos é ideal que sejam usados diferentes tipos de jogos que requerem
habilidades distintas, como jogos intelectuais, jogos que utilizam reflexos rapidos,
jogos de estratégia, entre outros, para fazer com que o raciocinio em especial seja
estimulado no lugar da competitividade.

Jogos cooperativos: Tém como elemento central a cooperacdo, a aceitacdo, o
envolvimento e a diversdo. O confronto € eliminado. Requer um trabalho em equipe,
com o objetivo de alcangar metas mutuamente aceitaveis, que significa agir em
conjunto para superar um desafio ou alcancar uma meta.

Jogos de carta: jogos que se utilizam de um conjunto de cartas ou um baralho. E
possivel que se possa jogar sozinho ou com mais de uma pessoa.

Jogos virtuais ou eletrénicos: jogos executados por meio de programas, softwares,
voltados principalmente para o entretenimento, podendo ser usados como jogo
didaticos.

Jogos pedagdégicos ou didaticos: uso do conteldo escolar no processo ensino-
aprendizagem; valor pedagogico e que visam a aprendizagem. Englobam muito tipos
de jogos.

Jogos de fixacdo de conceitos: jogos de treinamento estes jogos tem por objetivo fixar
conceitos. Jogo utilizado apés o professor trabalhar um conteddo. Seu valor
pedagdgico consiste na substituicdo de listas de exercicios.

Fonte: Silva, 2012.



38

De acordo com a NOVA ESCOLA, 2020, esses sao alguns dos jogos
analdgicos mais utilizados elos rofessores cujos planos de aula de estédo

alinhados com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

- Jogo de Trilha: construc¢do de sequéncia humeérica para os alunos do 1° ano do

Fundamental, a proposta do jogo é trabalhar a reflexdo e producao da escrita de
nameros na sequéncia numérica. Habilidade (EFO1MAOQ4) prevista na Base de
contar a quantidade de objetos de até 100 unidades e apresentar o resultado por

registro verbais e simbdlicos.

- Jogo das 10 cartas: o jogo consiste em trabalhar a construcdo de sequéncias

usando as ordens crescente e decrescente dos numeros; Esse jogo aborda a
unidade tematica de Algebra com os estudantes.

- Boliche para adicdo, subtracdo e multiplicacdo: Jogo de acordo com a proposta

da BNCC de desenvolver no estudante estratégias nao convencionais de
calculo. Neste jogo o boliche se aplica nesse contexto e poder levar a brincadeira

para a sua turma.

- Jogo “tapdo da tabuada”: uma o6tima ideia para levar para sala de aula e

desenvolver com os alunos a fluéncia na multiplicagéo.

- Jogo mais ou menos: com a proposta de desenvolver a habilidade de resolucéo

e elaboracdo de problemas que envolvam operacbes com numeros inteiros. O

objetivo é que durante o jogo, os alunos criem estratégias mentais de solucéo.

Jogo da velha das dizimas periédicas: indicado para reconhecer e utilizar

procedimentos para a obtencdo de uma fracdo geratriz para uma dizima

periodica.

- Jogo da memodria, para os alunos do 9° ano, um jogo para a compreensao os

nameros e como eles sdo em notacao cientifica. O conteudo faz parte da unidade

tematica dos nimeros.
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A partir dessa premissa, compreende-se que 0s jogos didaticos
experienciados na presente pesquisa podem entdo ser classificados como
(FIGURA 5):

Jogos pedagogicos ou didaticos, ja que fazem uso do conteudo escolar
no processo ensino-aprendizagem tendo alto valor pedagogico e visam
a aprendizagem;

Jogos de fixacdo de conceitos, ja que foi utilizado apos o professor
trabalhar um conteudo;

Jogos competitivos, ja que estimula a competicdo entre os participantes,
mas, tem um viés educativo para que todos trabalhem por um objetivo
em comum;

Jogos cooperativos, ja que tém como elemento central a cooperacéo, a
aceitacdo, o envolvimento e a diversao;

Jogos psicomotores ou funcionais ja auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manutencao das capacidades fisicas e das
habilidades motoras e,

Jogos de raciocinio, ja que estimulam a capacidade l6gica do ser, jogos

de matematica ou de estratégia.
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FIGURA 5. Classificacdo dos jogos experienciados no presente trabalho de

pesquisa.
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4 CAMINHOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa de cunho educacional primou por enveredar por
caminhos como o do procedimento reflexivo, racional e sistematico; seguiu um
método, ou seja, uma ordem de acontecimentos, o método cientifico; delineou
objetivos importantes a serem alcancados e buscou encontrar respostas para as
indagacdes que surgiram no processo de desenvolvimento em busca de
solugbes voltadas para a mitigacdo do problema-tema. NoO processo
metodologico foi desenvolvimento um plano de coleta de dados teoricos
referenciais de diversas fontes relacionados ao tema em questao (LAKATOS E
MARCONI, 2000).

Em Lakatos e Marconi (2000) a pesquisa consiste em um procedimento
no qual é dinamizado o pensamento reflexivo e quando se estabelece o

tratamento cientifico (Figura 6).

FIGURA 6. O Método Cientifico na pesquisa.
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/
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O método na pesquisa deve ter conexao com o conhecimento do entorno
e das realidades intercedentes ao tema de trabalho que busca respostas para
as perguntas construidas no processo do seu desenvolvimento. Dessa forma foi
realizada inicialmente uma revisao bibliografica, de cunho cientifico visando
obter informagbes que subsidiassem o desenvolvimento do tema delineado
nesse espago, no caso a ludicidade no ensino da matemética (LAKATOS;
MARCONI, 2000).

De acordo com Gil (2007), uma pesquisa bibliogréfica tem a fundamental
finalidade de aproximar o(a) pesquisador(a) ao maximo de informacdes sobre o
tema de sua pesquisa nos contextos temporal e espacial. Livros, jornais, artigos,
revistas, sites, documentos e outros formatos de informacéo devem ser visitados,
relatados, registrados como meios ou ferramentas informacionais nesse

momento da pesquisa.

Discussdes e resultados relativos a pesquisa desenvolvida necessita, de
uma base bibliografica relativa, o denominado referencial teérico, o qual da

subsidios as conclusdes e consideracdes feitas (GIL, 2007).

De acordo com Gil (2007), no que se refere ao levantamento de dados
da pesquisa, este deve ser realizado no ambiente onde os fendbmenos ocorrem,
como € o caso de uma pesquisa de campo ou laboratorial. Nesse caso,
ferramentas como a observacado, entrevistas, questionarios, experimentos e

medidas de opinido, entre outras sdo usadas para a coleta de informagdes.

Quanto a abordagem, uma pesquisa ode ser quantitativa ou qualitativa
e até o uso do denominado métodos mistos, ou seja, quali-quantitativa. A
pesquisa qualitativa de acordo com Minayo (2010), consiste em uma ferramenta
utilizada em estudos que descrevem a complexidade de um determinado
problema e sua interagdo com determinadas variaveis. O termo qualitativo
aborda um universo com pessoas, fatos e locais que constituem objetos de
pesquisa. JA a pesquisa quantitativa citada em Gil, (2007), trabalha com
indicadores numeéricos e percentuais; faz uso de graficos e tabelas e os dados

podem ou n&o ser comparados.
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Em se falando de processo de coleta de dados, ha diversas maneiras de
se coletar informacdes de uma amostragem no processo de uma pesquisa. Na
pesquisa de campo, mais precisamente, com entrevistas feitas via questionarios,
os dados podem ser opinides e/ou percepcdes de uma amostra de estudantes

quanto & um determinado problema na escola, por exemplo (Gil, 2007).

No presente trabalho, a coleta de dados, na forma de opiniées de alunos
do 4° ano do ensino fundamental sobre uma experiéncia na sala de aula de uso
de jogos para melhor aprender as 4 operagfes matematicas, foi utilizado um
questionario do tipo estruturado, com um modelo adaptado para criancas, que
faz uso de carinhas que expressam sentimento de alegria positividade, sim), ou
raiva (negatividade, ndo); intensidade do sim ou do ndo ou ainda duvidas (Figura
07). Nesse modelo, ha uma relagdo direta entre as carinhas com o texto da
pergunta para que seja facilitado de modo imediato a absor¢éo da informagéao

interrogativa pela crianca/estudante.

FIGURA 07. Modelo estrutural do questionario avaliativo aplicado as criancas do
4° do ensino fundamental em escola publica sobre o sucesso do uso de um jogo

para melhor aprender as 4 opera¢des matematica.

NAO GOSTO GOSTO GOSTO MUITO

9o 9
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Fonte: https://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale/
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Em sintese, os caminhos metodoldgicos da presente pesquisa foram:
| — Pesquisa exploratéria e revisao bibliografica dos seguintes temas:
- Ensino da matematica sob o contexto da ludicidade;
- Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel 4 — Uma Educacéo de Qualidade;

-O Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel e o contexto do letramento

aritmético;

- Materiais didaticos ludicos voltados para a aprendizagem das 04 operacdes

matematicas;

Il — Experiéncia na sala de aula do 4° ano do ensino fundamental da escola xxxx

com os jogos didaticos ara melhor aprender as 04 operacdes matematicas;

[l — Aplicacdo de um questionario semiestruturado a uma amostra de
estudantes do 4° ano do ensino fundamental da escola publica, para coletar
opinides sobre a experiéncia com os jogos didaticos (questionarios | em
ANEXOS).

IV — Coleta dos dados, tratamento estatistico dos dados e discussdo dos
resultados. A andlise dos dados foi realizada pelo uso da estatistica descritiva e
a discussdao dos resultados teve como base as referéncias bibliograficas relativas
ao tema pesquisado. No programa Excel da Microsoft foram confeccionados
tabelas e graficos.

A qualquer momento as criancas poderiam decidir ndo participar da

pesquisa.

Os procedimentos adotados na presente pesquisa obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos, conforme a Resolugdo n°.
196/96 do Conselho Nacional de Saude.
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5 A PESQUISA DE CAMPO

Anteriormente a professora devera solicitar aos seus alunos e alunos e
também aos pais e outras pessoas da escola que tragam tampinhas reciclaveis
de plastico, que pode ser de refrigerante, agua mineral, caixas de leite, outros.
As tampinhas devem ser lavadas com sabao detergentes e empacotadas em

sacos plasticos ou caixa plasticas.

A intencdo € reunir algumas centenas de tampinhas para trabalhar as 4
operacbes matematicas em sala de aula do 4° ano trabalhando com equipes. A

professora ficara responsavel por guardar e distribuir esse material alternativo.

Em um segundo momento, a professora devera fazer uma explanacéo
sobre como vai ser a aula pratica (soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo)
falando aos alunos e alunas sobre o objetivo de utilizar esse material alternativo

nas aulas de matematica.

ApoOs a experiéncia com o material ludico alternativo, a professora fara
uma investigacdo com 0s seus estudantes coletando opinides e percepcdes
sobre as experiéncias deles em sala de aula com esse método ludico de ensino

e aprendizagem das 04 operacoes.
Com quais materiais vamos brincar?

A intervencdo educativa iniciou-se com a apresentacdo aos estudantes
do material ludico alternativo para o ensino das 4 operacfes matematicas as
criancas estudantes do 4° ano do ensino fundamental. Um trabalho didatico-

informativo prévio foi realizado.

As criancas foram sensibilizadas sobre a experiéncia com os jogos de
matematica na sala de aula. Foi realizada uma explanacdo ela professora,
falando sobre os jogos que iriam ser utilizados no contexto dos numeros, nas 04
operacdes basicas; como se processa isso em uma aula ladica; como aprender
brincando, comunicando as criangas todo o processo com uso de uma oralidade

ludica, de acordo com a “ambientalizacdo” da crianga na escola.
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Posteriormente, uma conversa informal entre a professora e o0s
estudantes foi sendo desenvolvida, onde, perguntas como: vocés acham que
existe apenas uma forma de realizar calculos? foi feita e discutida. Também foi
pedido aos estudantes para que eles pensassem em estratégias com
brincadeiras para a resolucdo de problemas com as 04 operagfes basicas.
Foram muitas discussdes proveitosas nesse momento. O propdsito era que 0s
com que os alunos pensassem em estratégias ndo convencionais de efetuar
calculos. SO existe uma maneira de fazer calculos? Da para resolver uma mesma

operacédo de formas diferentes?
5.1 Os materiais

— tampinhas descartaveis de varias cores de refringentes, agua mineral,
outros;
— garrafas Pet previamente levadas com agua e sabao;

— cartolina, lapis, borracha, caderno de anotacdes
5.1.1 Materiais para cada aula:

100 tampinhas reciclaveis de plastico de cores diversas (Agua mineral,
refrigerante, leite, outros); Mesa; caderno e lapis. (Obs. A diversidade das
cores das tampinhas condizem com o conceito de Diversidade).

03 copos longos feitos de garrafa et cortada (Figura 08)

Formar juntamente com as criangas, de acordo com suas empatias,

equipes de alunos (cada equipe de 03 com 100 tampinhas).
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FIGURA 08. Corte da garrafa Pet cortada para fazer copos.

GARRAFA
PET

Fonte: a autora

5.2 Metodologias do trabalho da pesquisa

5.2.1 O plano de aula para o 4° ano do Ensino Fundamental
a) Problema: Dificuldades nas 4 opera¢des matematicas

b) Solucéo proposta: jogos alternativos para melhor aprender as 04 operacdes

matematicas

c) Habilidade da BNCC: EFO3MAOQ5 - Desenvolvimento de estratégias pessoais
e convencionais de calculo envolvendo adi¢cdo, subtracdo e multiplicacdo

(usando propriedades do sistema de numeracéo).
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QUADRO 8. Estrutura da acao interventiva. Estratégias de uso, avaliagdo e

diagnostico do uso dos jogos ar melhor aprender as 04 operagfes basicas de

matematica.

Atividade

Dinamica em equipe na
salade aula

Jogo 1

1.Propor um problema para a
equipe resolver sem o uso do
jogo.

2. Propor o mesmo problema
para a equipe resolver com
uso do jogo.

3. Resolver novamente o
problema na lousa sem 0 uso
do jogo.

Jogo 2

1.Propor um problema para a
equipe resolver sem o uso do
jogo.

2. Propor o mesmo problema
para a equipe resolver com
uso do jogo.

3. Resolver novamente o
problema na lousa sem o
uso do jogo.

Jogon

1.Propor um problema para a
equipe resolver sem o uso do
jogo.

2. Propor 0 mesmo problema
para a equipe resolver com
uso do jogo.

3. Resolver novamente o
problema na lousa sem o
uso do jogo.

Fonte: a autora

Observacdes
Feitas ela
professora

Diagnostico
realizado ela
professora
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5.2.2 Como brincar como tampinhas para trabalhar com as 4 operacoes.

Problema 01: Divida 96 tampinhas para 03 alunos da equipe.

Operacao: 96 dividido por 3, ou seja, 96:3 =?

A professora dividiu a turma em equipes de 04 e cada equipe recebeu

100 tampinhas para trabalhar com as 4 operacdes.

As tampinhas devem ser organizadas em 09 filas sendo que cada uma
fila tera 10 tampinhas, ou seja, 01 dezena em cada fila. Como séo 96 tampinhas,
a configuracao sera de 9 filas de 10 tampinhas, ou seja, cada fila com 01 dezena,
em um total de 09 filas que s&o 09 dezenas, totalizando 90 tampinhas. No final
da organizacdo, coloca-se as 06 tampinhas distribuindo ara cada equipe 02

tampinhas que totaliza 96 tampinhas (Figura 09).

As criangas devem distribuir para cada 01 dos 03 copos (na figura 08
sdo 03 cestos), 03 filas de tampinhas, ou seja, 03 dezenas de tampinhas,
totalizando em casa copo 30 tampinhas. Das 06 tampinhas que sobraram,
distribua 02 tampinhas para cada um dos copos. No final foi distribuido, ou seja,
dividido de modo igual 32 tampinhas para cada 01 dos 03 copos, ou seja, para
cada crianga (03 criangas).

Nesse método, as criancas irdo perceber que, distribuir de forma que
cada um receba a mesma quantidade de tampinhas em seu copo é dividir de

forma exata, ou seja, divisdo que ndo tem sobras ou resto.

O referido método ludico utilizado para ensinar divisdo é uma ferramenta

demonstrativa do método que precede o algoritmo da diviséo.
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No Brasil, o algoritmo utilizado para realizar a divisdo é conhecido como
“‘método da chave” (BRASIL, 2021). Para realizar a divisdo por meio desse

algoritmo, devemos dispor os elementos da seguinte maneira:

Dividendo |_divisor

Resto Quociente

Substituindo a diviséo feita nesse experimento, tem-se que:
96 é o Dividendo; 3 é o Divisor; 32 € o Quociente e 0 é o resto.

96 |3
00 32

Dessa forma, cada 01 dos 03 copos de cada uma das 03 criangas da
equipe recebera de forma igual 32 tampinhas nessa divisao.

FIGURA 9. Jogo analdgico “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas”.

Problema1:

Dividir 96 10

Diir 96 0000000000
para 03

estudantes. 10 . . . . . . . . . .

o

Publico: 4°
“ano do " 9000000000 _

Ensino
Fundamental. . . . . . . . . . . ]
000000 O0GDOOGO

1

o

Material: 96
tampinhas
reciclaveis de
plastico mais

o00
Y| 0 00 @
XX
(XX

1

o

10

tamanho 10
(cores
diversas) 10

06

Fonte: DuxEducare. duxeduxare@gmail.com
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Problema 02: Divida 64 tampinhas para 04 alunos da equipe.
Operacao: 64 dividido por 4, ou seja, 64:4 =?

FIGURA 10. Divisdo de 64 tampinhas para 04 alunos da equipe usando o Jogo

analogico “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas”.

STY'1 I m
Y1 I o

Fonte: DuxEducare. duxeduxare@gmail.com

As criancas distribuem para cada 01 dos 04 copos (nha figura 09 sdo
copos), 01 fila de tampinhas, ou seja, 01 dezena de tampinhas, totalizando em
casa copo 10 tampinhas. No final, distribui de modo igual 06 tampinhas para
cada 01 dos 04 copos totalizando em 16 tampinhas em cada 01 dos 04 copos.

Nesse método, as criancas irdo perceber que, distribuir de forma que
cada um receba a mesma quantidade de tampinhas em seu copo é dividir de

forma exata, ou seja, divisdo que n&do tem sobras ou resto.

O referido método ludico utilizado para ensinar divisdo € uma ferramenta

demonstrativa do método que precede o algoritmo da divisao.
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Para realizar a divisdo por meio desse algoritmo, devemos dispor os

elementos da seguinte maneira:

Dividendo |_divisor
Resto Quociente

Substituindo a divisdo feita nesse experimento, tem-se que:

64 é o Dividendo; 4 é o Divisor; 16 € o Quociente e 0 é o resto.

6414
00 16

Dessa forma, cada 01 dos 04 copos de cada uma das 04 criancas da

equipe recebera de forma igual 16 tampinhas nessa divisédo (Figura 10).
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Problema 03: Divida 10 tampinhas para 04 alunos da equipe.
Operacao: 10 dividido por 4, ou seja, 10:4 =?

FIGURA 11. Dividindo 10 tampinhas para 04 alunos da equipe usando o Jogo

analogico “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas”.

Restaram 02
10 tampinhas

- | 08

tampinhas

tampinhas

Fonte: DuxEducare. duxeduxare@gmail.com

As criancas devem distribuir para cada 01 dos 04 copos (na figura 09
sdo copos), 01 fila de tampinhas, ou seja, 01 dezena de tampinhas. No final,
distribui de modo igual 02 tampinhas para cada 01 dos 04 copos totalizando em

02 tampinhas em cada 01 dos 04 copos.

Nesse método, as criancas irdo perceber que, foram distribuidas as 10
tampinhas de forma que cada um receba a mesma quantidade de tampinhas em
seu copo, ou seja 02 tampinhas, mas, houve sobras ou resto, pois, restaram 2

tampinhas.

O referido método ludico utilizado para ensinar divisdo é uma ferramenta

demonstrativa do método que precede o algoritmo da divisao.
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Para realizar a divisdo por meio desse algoritmo, devemos dispor os

elementos da seguinte maneira:

Dividendo |_divisor
Resto Quociente

Substituindo a divisdo feita nesse experimento, tem-se que:

10 é o Dividendo; 4 é o Divisor; 2 € o Quociente e 2 é o resto.

10]4__
2 2

Dessa forma, cada 01 dos 04 copos de cada uma das 04 criancas da
equipe recebera de forma igual 02 tampinhas nessa divisdo, mas, sobraram 2

tampinhas.
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5.3 Material ludico para treinar operacdes que envolvem simultaneamente

Multiplicagdo e Soma. Modelo: trilhas.

O presente  material foi  desenvolvido pela  DuxEducare
(duxeducare@gmail.com) inspirando em jogos ou games de corrida ou trilha

com contagem de ganhos de pontos para os vencedores. Titulo do game: “Quem

Resolve mais Rapido?” (Figura 12).

O game é jogado em equipe que deve ser no maximo de 04 alunos cada
equipe. Um aluno ou aluno deve ser sorteado para ser o “juiz” do jogo e ele
recebe uma tabuada completa de matematica com os resultados que nao ode

ser mostrada a nenhum dos jogadores.

Cada equipe deve escolher seu nome e entregar 0os nomes das equipes
para o juiz e para a professora antes do inicio do jogo. Os homes das equipes
devem ser comunicados em folha de papel juntamente com os nomes dos

componentes da equipe.

A professora deve orientar e observar todas as equipes que estédo

jogando na sala de aula fisica.

O jogo sera entregue a cada uma das equipes que tem um tempo
determinado pela professora para completar todo o jogo e fazer a contagem dos

pontos.

Ganhara a equipe que fizer todos os calculos corretos em um menor

tempo e obtiver o maior nimero de pontos.

O “uiz” juntamente com a professora fara a confirmagédo dos acertos e
dos pontos obtidos. A decisao de qual equipe é vencedora sera feita pelo aluno

ou aluna “juiz” juntamente com a professora.

Em salas de aula com inclusdo, com aluno ou aluno com dificuldade

visual, o Jogo pode ser confeccionado em alto relevo.
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O Game (jogo) utilizado foi 0 “Quem Resolve mais Rapido?” (patriménio

intelectual da DuxEducare, duxeducare@gmail.com)

FIGURA 12. Jogo analdgico “Quem Resolve mais Rapido?”

“QUEM RESOLVE MAIS RAPIDO?”

1 X X . + o 20 ,| Ganhou 20
3 4 8 pontos
X X X [ Ganhou 40
g > >[40 "|  pontos
4 2 5
X
8
X
5
Ganhou 40
X pontos
X +
3 > > > »| Ganhou 20
3 2 2 pontos
2 X X . + . 10 .| Ganhou 10
2 2 2 pontos
X X X
1 > > > 14 >
7 2 1
X
14
X
! .| Ganhou 14
pontos
X X X
4 > > > *| Ganhou 16

1 2 2 pontos



mailto:duxeducare@gmail.com
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> » » 10 >
2 10
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> > »| 20 >
2 4
X
16
X
— ey
o xL o o
3
X +
> > » 20 >
2 2
X X
> > > 18 >
2 3
X
X
—
X1t :
4

Ganhou 20
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Ganhou 18
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pontos
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X X +
5 > > >
1 5 5
X X
7 > + > »| 30
3 9 1
X X +
8 > » > Ganhou 50
6 1 2 pontos

Fonte: DuxEducare, duxeducare@gmail.com

ApOs a experiéncia com 0s jogos na sala de aula, a professora aplicara
uma avalicdo perceptiva aos seus alunos e alunas para coletar impressoes e
opinides das criancas sobre os referidos jogos alternativos voltados para o
melhor ensinar e melhor aprender as 4 operacbes no 4° ano do Ensino

Fundamental da Escola Municipal Irma Maria Evanete, Fortaleza, Ceara.
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6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

1) Vocé gosta de Matematica? Marque com um X a sua resposta.

NAO GOSTO

GOSTO GOSTO MUITO

Da amostra de 62 criancas do 4° ano do ensino fundamental da escola

objeto da pesquisa. que participaram da experiencia com 0s jogos analdgicos

para melhor aprender as 04 operagdes basicas de matematica, 58,06%

respondeu que gosta; 19,35% nao gosta e 22,58% gosta muito de matematica

(Gréafico 1).

GRAFICO 1. Vocé gosta de Matematica?
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Fonte: a autora
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2) Matematica é dificil? Marque com um X a sua resposta.

SIM NAO AS VEZES SIM

Da amostra de criangas do 4° que participou da experiéncia com 0s jogos
analdgicos, 58% disse que matematica é dificil; 29% disse que ndo e 12% disse

gue as vezes sim, matematica é dificil. (Grafico 02).

GRAFICO 2. Matematica é dificil?

Matematica é dificil?
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Fonte: a autora



61

3) Para que serva a Matematica? Marque com um X sua(s) escolha(s).

APRENDER A FAZER | CONSTRUIR PREDIOS, SABER SOBRE
CONTAS ESTRA DAS E RUAS DINHEIRO, FAZER
—————— COMPRAS, POUPAR

B 6ss 473 a7e 803 7ss
l.!zj -’27.0 -667 :_';in -449

E 744 505 300 876 869
=529 -394 =229 =528 :473

575 422
-386 -289

"1 -
=T 2

Em relagdo a esse interessante questionamento, 80,64% da amostra de
alunos e alunas do 4° do ensino fundamental que participou da experiéncia com
jogos analégicos para melhor aprender as 04 operac¢des basicas de matematica
apontou que matematica serve (a) para aprender a fazer contas; 3,22% apontou
que matemética (b) serve para construir prédios, estradas e ruas e 16,12%
apontou que matematica (c) serve para saber sobre dinheiro, fazer compras,

poupar (Gréfico 3).

GRAFICO 3. Para que serva a Matematica?

Para que serva a Matematica? a - Para aprender a fazer contas; b - serve
para construir prédios, estradas e ruas e ¢ - serve para saber sobre
dinheiro, fazer compras, poupar.
100,00%
80,64%
80,00%
60,00%
40,00%
20,00% 16,12%
0,00% I
a b c

Fonte: a autora
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4) Seu pai ou sua mae ajudam nas tarefas de Matematica da escola? Marque

com um X sua escolha.

SIM NAO AS VEZES SIM

9 9
v/

¢ ) (G « )

Sobre se o pai ou a mée ajudam nas tarefas de Matematica da escola,
22,48% da amostra de estudantes que vivenciou a experiéncia com oS jogos
analdgicos de mateméatica com a professora autora do presente trabalho de
pesquisa opinou que sim; enquanto ndao 61,29% opinou que ndo e 31,25%

[P

opinou “as vezes sim” (Grafico 4).

GRAFICO 4. Sobre se o pai ou a mae ajudam nas tarefas de Matematica da
escola.

Seu pai ou sua mae ajudam nas tarefas de Matematica da escola?
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Fonte: a autora
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5) E dificil resolver contas de multiplicacdo? Marque com um X sua escolha.

SIM NAO AS VEZES SIM

Sobre se é dificil resolver contas de multiplicacdo, 35,48% da amostra
de estudantes que vivenciou a experiéncia com 0s jogos analdgicos de
matematica com a professora autora do presente trabalho de pesquisa opinou
gue sim; enquanto que 29% opinou que ndo e 35,48% opinou que as vezes €
dificil (Gréfico 5).

GRAFICO 5. Sobre se é dificil resolver contas de multiplicacao.

Sobre se é dificil resolver contas de multiplicacéo
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Fonte: a autora
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6) E dificil resolver contas de Divisdo? Marque com um X sua escolha.

SIM NAO AS VEZES SIM

Sobre se é dificil resolver contas de divisdo, 38,7% da amostra de
estudantes que vivenciou a experiéncia com 0s jogos analdgicos de matematica
com a professora autora do presente trabalho de pesquisa opinou que sim;
enquanto que 19,34% opinou que ndo e 41,93% opinou que as vezes é dificil
(Gréfico 6).

GRAFICO 6 Sobre se é dificil resolver contas de divisdo

Sobre se é dificil resolver contas de divisdo
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Fonte: a autora
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7) E dificil resolver contas de somar? Marque com um X sua escolha.

SIM NAO AS VEZES SIM

Sobre se é dificil resolver contas de somar, 12,9% da amostra de
estudantes que vivenciou a experiéncia com 0s jogos analdgicos de matematica
com a professora autora do presente trabalho de pesquisa opinou que sim;
enquanto que 38,7% opinou que ndo e 9,7% opinou que as vezes é dificil
(Gréafico 7).

GRAFICO 7. Sobre se é dificil resolver contas de somar.
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Fonte: a autora
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8) E dificil resolver contas de Subtragido? Marque com um X sua escolha.

SImM NAO AS VEZES SIM

Sobre se é dificil resolver contas de subtracdo, 19,35% da amostra de
estudantes que vivenciou a experiéncia com 0s jogos analdgicos de matematica
com a professora autora do presente trabalho de pesquisa opinou que sim;
enquanto que 45,16% opinou que ndo e 22,50% opinou que as vezes é dificil
(Gréfico 8).

GRAFICO 8. E dificil resolver contas de Subtragio?
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9) Agora marque com um X no quadro abaixo a sua opinido sobre 0s jogos que
VOCé experimentou em equipe em sua sala de aula usando tampinhas

descartaveis para resolver problemas de Divisédo e sobre 0 Jogo ““Quem Resolve

mais Rapido?”

GAMES Muito ruim Precisa, Um jogo | Muito bom | Muito bome
melhorar as regular P
roQras divertido
Experiéncia do G - - o O
estudante = - i €@
O jogo que usa
tampinhas

descartaveis
para resolver
Divisao
O jogo “Quem
Resolve mais
Rapido?”

A maioria das criancas (93%) que experimentou 0s jogos analdgicos
voltados para a melhoria do aprendizado das 04 operacdes basicas de
matematica optou por “muito bom e divertido”. Também a maioria das criancas
concordou que os referidos jogos auxiliam bastante a entender o mecanismo das

04 operacgoes.

10) Avaliacao parcial dos Games ludicos para melhor ensinar e aprender as 04
operagdes de Matematica: “Jogo das tampinhas para melhor aprender Divisdo”
e 0 jogo “Quem vencer primeiro ganha” experienciados com as criangas do 4°
ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Irma Maria Evanete, Fortaleza,

Cearé (Grafico 9).
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GRAFICO 9. Avaliacdo parcial dos Games ludicos para melhor ensinar e
aprender as 04 operagbes de Matematica: “Jogo das tampinhas para melhor
aprender Divisao” e o jogo “Quem vencer primeiro ganha” experienciados com
as criancas do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Irma Maria

Evanete, Fortaleza, Ceara.
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“Quem vencer primeiro ganha” NAO

Fonte: a autora
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7 CONCLUSOES

7.1 Opinides dos alunos e alunas do 4° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Irmé& Maria Evanete, Fortaleza, Ceara, sobre a experiéncia
em sala de aula com os jogos: “Jogo das tampinhas para Divisao” e “Quem

vencer primeiro ganha”.

- Em torno de 83% dos alunos e alunas do 4° ano do ensino fundamental da
Escola Municipal Irma Maria Evanete que experimentou 0s jogos analdgicos
voltados para a melhoria do aprendizado das 04 operacdes basicas de
matematica optou por “muito bom e divertido”, acha dificil resolver operacdes

com divisdo e multiplicacéo;

- A maioria das criancas (93%) que experimentou 0s jogos analdgicos voltados
para a melhoria do aprendizado das 04 operacfes basicas de matematica optou
por “muito bom e divertido”. Também a maioria das criangas concordou que 0s

referidos jogos auxiliam bastante a entender o mecanismo das 04 operacgdes.

7.2 Avaliacdo dos jogos: “Jogo das tampinhas para Divisdao” e “Quem
vencer primeiro ganha” feita ela professora de matematica do 4° ano do
Ensino Fundamental da Escola Municipal Irma Maria Evanete, Fortaleza,
Ceara (Quadro 8)
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QUADRO 8. Avaliacdo dos Games ludicos para melhor ensinar e aprender as 4
operagdes de Matematica: Jogo das tampinhas para Divisdo e “Quem vencer
primeiro ganha” experienciados com as criangas do 4° ano do Ensino

Fundamental da Escola Municipal Irma Maria Evanete, Fortaleza, Ceara.

Critérios de Jogo das
Avaliacdo adaptados | tampinhas
das heuristicas de para melhor
Nielsen* aprender
Divisao
SIM | NAO
Funciona? 95% 5% 80% | 20%
E adequado? 95% | 5% | 95% | 5%
E facil de usar? 95% | 5% | 95% | 5%
E facil de 100% | O 87% | 13%
compreender?
E atrativo? 100% | O 100% | O
E eficiente? 87% | 13% | 100% | O
Tem um bom 87% | 13% | 87% | 13%
designer?
Adequado para as 100% 0 100% 0
criancas do 4° do
ensino fundamental?
E inclusivo? 85% | 15% | 65% | 25%

*As heuristicas de Nielsen (https://www.programmers.com.br/):

Visibilidade do estado do sistema.
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real.
Controle e liberdade para o usuario.
Consisténcia e padronizacao.

Prevencéao de erros.

Reconhecimento em vez de memorizagao.
Eficiéncia e flexibilidade de uso.

Estética e design minimalista
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7.3 Avaliacdo e diagndéstico do uso dos jogos para melhor aprender as 04
operacgdes basicas de matemética na turma de 4° ano da Escola Municipal

Irma Maria Evanete, Fortaleza, Ceara.

QUADRO 9. Avaliagdo e diagnostico do uso dos jogos para melhor aprender as

04 operacbes basicas de matematica na turma de 4° ano da Escola Municipal

Irma Maria Evanete, Fortaleza, Ceara.

Atividade Dinamica em equipe na Observacoes Diagndstico
salade aula Feitas ela realizado ela
professora professora

Jogo 1 1.Propor um problema para a O Jogo O Jogo auxiliou
equipe resolver sem o uso do | auxiliou no no processo de
jogo. processo de resolucao dos

resolucao dos problemas
2. Propor o mesmo problema | problemas propostos
para a equipe resolver com propostos
uso do jogo. O jogo é

Colaborativo

3. Resolver novamente o
problema na lousa sem 0 uso
do jogo.

Jogo 2 1.Propor um problema para a O Jogo O Jogo auxiliou
equipe resolver sem o uso do | auxiliou no no processo de
jogo. processo de resolucao dos

resolucao dos problemas
2. Propor o mesmo problema | problemas propostos
para a equipe resolver com propostos
uso do jogo. O jogo é

Colaborativo

3. Resolver novamente o
problema na lousa sem o
uso do jogo.

Fonte: a autora
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8 CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho de pesquisa, foram delineadas as seguintes

consideracgoes:

(1) Os jogos didaticos experienciados na presente pesquisa podem ser

classificados entdo como:

— Jogos pedagogicos ou didaticos, ja que fazem uso do conteudo escolar
no processo ensino-aprendizagem tendo alto valor pedagdgico e visam a
aprendizagem,;

— Jogos de fixacdo de conceitos, jaA que foi utilizado ap6s o professor
trabalhar um conteldo;

— Jogos competitivos, ja que estimula a competicdo entre os participantes,
mas, tem um viés educativo para que todos trabalhem por um objetivo em
comum;

— Jogos cooperativos, ja que tém como elemento central a cooperacao, a
aceitacao, o envolvimento e a diversao;

— Jogos psicomotores ou funcionais ja auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manutencao das capacidades fisicas e das habilidades
motoras e,

— Jogos de raciocinio, jA que estimulam a capacidade l6gica do ser, jogos

de matemética ou de estratégia.

(2) os jogos analodgicos utilizados na referida experiéncia estdo alinhados com
as seguintes caracteristicas: sdo Jogos didaticos que fazem uso do contetdo
escolar, tendo alto valor pedagdgico; visam a aprendizagem fixacdo de
conceitos, ja que foi utilizado apds o professor trabalhar um contetdo; séo de
natureza cooperativa e competitiva, j& que estimula a competicdo entre os
participantes, mas que tem um conceito de cooperacdo, a aceitacao,
envolvimento e a diversao; sdo jogos funcionais ja auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manutencdo das capacidades fisicas e das habilidades
motoras; sao jogos de raciocinio, ja que estimulam a capacidade logica do ser,

jogos de matematica ou de estratégia;
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(3) Os jogos experienciados na presente pesquisa estdo alinhados com a
Habilidade da BNCC: EFO3MAOQ5 - Desenvolvimento de estratégias pessoais e
convencionais de céalculo envolvendo adi¢ao, subtracdo e multiplicacdo (usando

propriedades do sistema de numeracao).

(4) As criancas do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Irm& Maria
Evanete, Fortaleza, Ceara acharam bom e muito divertido a aula realizada com
0s jogos analdgicos e deram credito de que esses jogos auxiliam o aprendizado

das 04 operacdes basica de matemaética.



74

9 REFERENCIAS

ASSUNCAO, J. R.; BARRETO, A.L.O.; CASTRO, E. R. A ludicidade como
ferramenta para o aprendizado significativo da mateméatica na educacao
infantil. Cap. 98. Universidade Estadual do Ceara. 2019.

BRANDT, C. F.; MORETTI, M. T. Ensinar e aprender matematica:
possibilidades para a préatica educativa. Ponta Grossa: Ed. UEPG, 2016.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Educacao é a Base. Ministério
da Educacédo do Brasil. Conselho Nacional de Secretarios de Educacgéo, 2013.

BRASIL, Base Nacional Comum Curricular. Educacéao é a Base. Ministério
da Educacéo do Brasil. Conselho Nacional de Secretarios de Educacéao, 2000.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Educacao é a Base. Ministério
da Educacéo do Brasil. Conselho Nacional de Secretarios de Educacao —
CONSED Uniao Nacional dos Dirigentes Municipais de Educag¢ao — UNDIME.
www.bncc.gov.com Acessado em novembro de 2022.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Educacao é a Base. Ministério
da Educacéo do Brasil. Conselho Nacional de Secretarios de Educacao —
CONSED Uniao Nacional dos Dirigentes Municipais de Educag¢ao — UNDIME.
www.bncc.gov.com Acessado em novembro de 2022.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: matematica. Ministério da
Educacao do Brasil, 2021 www.mec.gov.com Acesso em outubro de 2022.

BRASIL. Secretaria de Educagcao Fundamental. Parametros curriculares
nacionais: matematica / Secretaria de Educacdo Fundamental. — Brasilia :
MEC/SEF, 1997.

CAMPOS, L. M. L. A producéao de jogos didaticos para o ensino de
Ciéncias e Biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem.
Departamento de Educacao — Instituto de Biociéncias da Unesp — Campus de
Botucatu. Sdo Paulo, SP,2003.

CAMPOS, M, L. A producao de jogos didaticos para o ensino de ciéncias e
biologia: uma proposta para favorecer a aprendizagem. 2003.

CARDOSO, M. D. O.; BATISTA, L. A. Educacéo Infantil: o lidico no processo
de formacé&o do individuo e suas especificidades. Revista Educacéao publica,
2023.


http://www.bncc.gov.com/
http://www.bncc.gov.com/
http://www.mec.gov.com/

75

CIRIACO. F. L. Utilizando jogos para ensinar Matematica. Revista Educaco
Publica, 2023.

DOS SANTOS, J. M.; KETNA SUELEM MONTEIRO, K. S. Matemética
fundamental: dificuldades no aprendizado das quatro operacfes com namero
natural dos alunos do 6° ano na Escola Estadual Padre Luis Ruas.

GOVERNO DO ESTADO DO CEARA. Documento Curricular Referencial do
Ceara. Versao para o Conselho Estadual de Educacédo (Documento sera
enviado para revisao de lingua portuguesa e diagramacéao), 2021.

GIL, A. C. Como Elaborar Projetos de Pesquisa. Sao Paulo. Atlas. 2010.
GRANDO (1995)

MEDEIROS, M. O.; SCHIMIGUEL, J; Uma abordagem para avaliacao de jogos
educativos: énfase no ensino fundamental. CINTED-UFRGS. Novas
Tecnologias na Educagéo, 2012.

MONT’ALEGRE, S. R. JULIANO SCHIMIGUEL, J. Estudo para
desenvolvimento de jogos educacional com caracteristicas comerciais
aplicando a teoria de Lev Vygotsky. Seminario de games e tecnologia.
Universidade Cruzeiro do Sul, Santo Amaro, SP,2014.

NAVARRO, G. Gamificagcdo: a transformacéo do conceito do termo jogo
no contexto da pés-modernidade. Trabalho de conclusdo do Curso de
Especializacao (lato sensu) em Midia, Informac&o e Cultura. Universidade de
Séo Paulo, S&o Paulo, 2013.

OLIVEIRA JUNIOR, W. B. A construcdo de conceitos cientificos por meio de
jogos didaticos: uma experiéncia no estagio do 9° ano do ensino fundamental.
REDEQUIM, v. 5, n. 2, p. 165-176, 2019.

PIAGET, J. Epistemologia genética. 2. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2002

PEREIRA; V. D.; ISANTOS, I. B.; DA COSTA, L.V. A teoria de Vygotsky e a
utilizacao dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. V Congresso
Nacional de Educagédo. CONEDU, Joao Pessoa, PB,2018.

SANT’ANA, V. B.; MENDONCA, R. S. Os jogos como estratégia de ensino da
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Revista Educacao
publica, 2017.

SEDUC, Documento Curricular. Secretaria de Educacgéo do Estado do Ceara,
2019.



76

SILVA, C. C. O. Aimportancia dos jogos com regras no desenvolvimento
cognitivo infantil. Universidade Federal de Minas Gerais Faculdade de
Educacédo Curso de Especializacdo em Docéncia na Educacéo Basica. MG,
2012.

VELHO, E. M. H.; DE LARA, |. C. M. O Saber Matematico na Vida Cotidiana:
um enfoque etnomatematico. ALEXANDRIA Revista de Educagdo em
Ciéncia e Tecnologia, v.4, n.2, p.3-30, 2011.

VYGOTSKY, L. Pensamento e linguagem. 3.ed. Sao Paulo: M. Fontes, 1991.

VYGOTSKY. L. S. A formacéo social da mente. S&o Paulo: Martins Fontes,
1989.

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps. Canada: O’Reilly
Media Inc., 2011.



ANEXOS

ANEXO 1

QUESTIONARIO POS-ATIVIDADES
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Questionario avaliativo sobre a experiéncia com uma amostra de 33

criangas com 0s jogos comunicados no presente trabalho e vivenciados na sala

de aula do 4° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Irm& Maria

Evanete, Fortaleza, Ceara, Brasil, sob a orientacdo da professora autora do

presente trabalho.

1) Vocé gosta de Matematica? Marque com um X a sua resposta.

NAO GOSTO

GOSTO

GOSTO MUITO

9 9

2) Matematica é dificil? Marque com um X a sua resposta.

SIM

NAO

AS VEZES SIM
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3) Para que serva a Matemética? Marque com um X sua(s) escolha(s).

APRENDER A FAZER

l6es 473 a7 803 735
J-323 =399 -667 -52¢ =449

1
1
B/ic sos 300 e76 669 |
B-529 -394 -229 -528 -473 I
1

383 575 422
-299 -386 -289

CONTAS

CONSTRUIR PREDIOS,
ESTRA DAS E RUAS

SABER SOBRE
DINHEIRO, FAZER

COMPRAS, POUPAR

4) Seu pai ou sua mae ajudam nas tarefas de Matemética da escola? Marque

com um X sua escolha.

SIM NAO AS VEZES SIM
o 9
&
( ) ( ) ( )

5) E dificil resolver contas de multiplicagdo? Marque com um X sua escolha.

SIM

NAO

AS VEZES SIM
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6) E dificil resolver contas de Divisdo? Marque com um X sua escolha.

SIM

NAO

AS VEZES SIM

7) E dificil resolver contas de somar? Marque com um X sua escolha.

SIM

NAO

AS VEZES SIM

8) E dificil resolver contas de Subtracio? Marque com um X sua escolha.

SIM

NAO

AS VEZES SIM
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9) Agora marque com um X no quadro abaixo a sua opiniao sobre o0s jogos que
VOCcé experimentou em equipe em sua sala de aula usando tampinhas

1143

descartaveis para resolver problemas de Divisédo e sobre o Jogo ““Quem Resolve

mais Rapido?”.

Os seguintes critérios de Avaliacdo foram estabelecidos pela autora do

presente trabalho ara que as criancas respondessem a essa questao:

Muito ruim Bom, mas, E um jogo Muito bom Muito bom e
precisa regular divertido
melhorar as
regras
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GAMES

Experiéncia do

estudante

Muito ruim

O jogo que usa
tampinhas
descartaveis
para resolver

Divisao

Precisa,

melhorar as

Um jogo

regular

Muito bom

Muito bom e

divertido

=

O jogo “Quem
Resolve mais
Rapido?”
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ANEXO 2

™ GOVERNO no |
¥ ESTADO no CEARA & il .

ir d

DOCUMENTO CURRICULAR
REFERENCIAL DO CEARA

Versido para o Conselho Estadual de Educagio
{Documento sera enviado para revisdo de lingua portuguesa e diagramacao)
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4.2.2 AREA DE MATEMATICA

A Area: Matematica

A Matematica é o modelo por exceléncia de conhecimento légico-dedutivo e, como tal,
assentou as bases para o desenvolvimento das ciéncias modernas, da Ldgica Simbdlica e, por
extensdo, da computacdo cientifica. Ao mesmo tempo em que sua evolucdo, ao longo dos
milénios, orientou-se rumo a estruturas cada vez mais formais, abstratas e gerais, a
Matemdtica tornou-se o fundamento de boa parte dos avancos cientificos e tecnoldgicos mais
significativos da nossa histéria. Desde entdo, a linguagem matematica tem permeado todos os
campos cientificos, desde as equacdes diferenciais em Fisica a elaborados modelos
probabilisticos em Financas e Ciéncias Sociais. Ela apresenta papel relevante na formacgdo do
conhecimento, uma vez que interfere na formacao de capacidades intelectuais e na ativacado
do raciocinio indutivo, para buscar regularidades, para realizar generalizacGes e no raciocinio
dedutivo, para determinar ou verificar resultados significativos.

A importancia da Matematica, como area do conhecimento, estd relacionada aos avancos
tecnoldgicos, sociais e culturais da historia da humanidade. A chamada Era da Informacdo e a
subsequente Quarta Revolugdo Industrial, situaram o dominio e a difusdo social da Matematica
como condi¢cBes indispensaveis a vanguarda econdmica das sociedades. Para tanto, o efetivo
aprendizado da disciplina ndo se limita a repetir a exaustdo procedimentos operacionais
corrigueiros nos livros-texto ou nas avaliacdes padronizadas. Na verdade, o uso pleno do poder
da Matematica, requer a aptiddo de lidar com problemas desafiadores cuja solucdo envolva,
por vezes, a criacdo de novos métodos com base em combinacdes criativas de intuicdo e
deducdo.

Sua insercdo, construida ao longo do tempo, propiciou o desenvolvimento em muito do que
existe hoje. Uma andlise detalhada dos objetos e relacdes que comp&em o cotidiano permite
observar sua forte influéncia, afinal, estamos sempre diante de nuUmeros, transacdes
financeiras, medidas, relacdes entre grandezas, figuras geométricas planas ou tridimensionais
e muitos outros conceitos inerentes a esse componente curricular. Torna-se, portanto,
premente a necessidade de incorporar a vivéncia da descoberta cientifica e matematica as
praticas pedagdgicas. No entanto, 551
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em franca contradicdo a este sentido de urgéncia, vemos aumentar, a cada geracdo, o fosso
entre a Matematica escolar e as formas reais e dindmicas com que matematicos e educadores
matematicos tém ajudado a modelar o mundo atual.

De fato, o ensino de Matemadtica, tanto em suas conformacg8es tradicionais quanto
contemporaneas, reforca o aparente divorcio entre a atividade matematica como se pratica e
se aplica ao mundo e a sombra sem foco desta poderosa linguagem, projetada nos livros e nas
aulas, resultado de um esforco ingénuo em suprimir do curriculo o que fosse demasiado
“complexo” ou “abstrato".

No entanto, conforme supracitado, é sabido que o seu estudo proporciona um leque de
saberes intrinsecamente utilizados em varias das atividades cotidianas, pois desde que se
estabelece a consciéncia de espaco-tempo e da relacdo com o mundo, passa-se a aplicar
conceitos matematicos em carater empirico nas mais simples atividades, até conceitos mais
bem elaborados e sistematizados em atividades complexas. Nesse entendimento, tem-se sua
construcdo no contexto de varias épocas de acordo com as necessidades vigentes e sempre
intimamente relacionada aos aspectos do desenvolvimento tecnoldgico, compondo assim
importante ferramenta no propdsito de auxiliar os avancos da humanidade nas mais diversas
areas.

Historicamente, o componente da Matematica tem sido percebido como de dificil
compreensdo. E comum observar criancas alfabetizadas e até mesmo adolescentes,
apresentando dificuldades nas operacdes basicas. Acredita-se que tais dificuldades tém
multiplas razBes, no entanto, dentre elas, pode-se destacar a forma como a disciplina é
abordada na escola, em que existe demasiada énfase em suas caracteristicas embasadas no
raciocinio légico-dedutivo articulado com uma linguagem prépria abstrata desconectada da
realidade, dificultando ao educando a atribuicdo de sentidos praticos aos conceitos
matematicos, fato que origina certa aversdao ao componente curricular. Faz-se necessario que
se estabeleca a busca pela aprendizagem da Matematica

A favor desses processos de aprendizagem, existe uma gama de estudos que auxiliam e,
tendem a reduzir, os impactos negativos historicamente associados a Matematica. A
constatacdo da importancia estratégica do ensino de Matemdtica ocorreu com algumas
décadas de antecedéncia em paises nos quais, ndo por coincidéncia, registrou-se intenso
crescimento econdmico, prosperidade social e niveis excelentes de desempenho escolar em
Matemdtica. Mais do que uma 552
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correlacdo, hd uma causalidade explicita entre o impeto tecnoldgico vivido pelos chamados
Tigres Asidticos e a centralidade que as politicas educacionais ocuparam nesses paises,
promovendo modelos praticos e efetivos, os quais inspiraram reformas educacionais mesmo
em poténcias ocidentais como os Estados Unidos da América. Os pifios resultados
comparativos (como avaliados pelo TIMSS, por exemplo) fizeram varios estados americanos
assimilar ideias, por exemplo, do reconhecidissimo Método Singapura, ao qual se reputa a
vertiginosa transformacdo educacional no pais que lhe dd o nome. Parece sintomatico que,
enguanto os alunos de paises como Taiwan, Hong Kong, Coreia do Sul e Singapura logram obter
resultados de elevada proficiéncia em avaliagdes complexas como o PISA, o eixo mercantil do
mundo desloca-se velozmente para o Oceano Pacifico por conta do forte nicleo geopolitico
que esse grupo, juntamente com China e Japao, consolidou desde os anos 1980.

Mesmo nacBes com desigualdades milenares extremas como a India fizeram forte uso de
elementos culturais que promovem o conhecimento da Matemdtica como um elemento de
mobilidade social, que lhes faculta a admissdo em disputadissimas escolas e carreiras em
Engenharia, por exemplo. H4, certamente, elementos culturais em jogo neste contexto, que
ndo podem ser replicados de modo irrefletido. Mas ha, sobretudo, zelo institucional e social
pelo patrimonio civilizatorio da Matematica.

De modo relativamente tardio, o debate educacional no Brasil passou a reconhecer esses
papéis transformadores da Matematica e das Ciéncias. Ndo acompanhamos as profundas
mudancas globais dos Ultimos cinquenta anos e, hoje, temos que vencer imensos lapsos em
termos da aprendizagem da Matematica e das Ciéncias, em particular. Nesse sentido, busca-
se uma organizacdo dos curriculos que contribua para uma ordem ldgica e sistematizada de
assuntos que favorecam o ensino, na medida em que facilite a aprendizagem significativa dos
educandos. Um curriculo que esteja atento a preocupacdo de mitigar a debilidade na formacéao
de nossas criancas e jovens e prover-lhes o acesso, na forma de real e definitiva inclusdo, a
patamares admissiveis de conhecimento matematico.

Este documento, portanto, fornece elementos para ampliar o debate estadual sobre a
organizacdo curricular do ensino e da aprendizagem da Matematica. Além disso, propde
referenciais Uteis para a elaboracdo dos curriculos em todas as redes, os quais contemplam os
pardmetros estabelecidos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), abrindo espaco para
aspectos diversificados e para 553
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implementacdes alinhadas com uma concepcdo de ensino e aprendizagem comprometidos
com a equidade e o respeito a diversidade.

Por fim, cabe ressaltar que deve-se observar que tal proposta curricular ndo restringe a
autonomia do trabalho docente das redes municipais, na medida em que oferece parametros
minimos e comuns relacionados a orientacdo nacional expressa nas BNCC, preservando os
espacos para a diversificacdo e a énfase conforme cada contexto e cada localidade. As
diretrizes almejam favorecer a garantia aos direitos de aprendizagem dos estudantes na
direcdo do seu desenvolvimento em termos intelectuais, éticos e sociais, habilitando-os para
gue integrem-se e promovam transformacdes benéficas na sociedade.

O componente curricular: Matematica

No que diz respeito a formacdo pessoal, a Matematica ao mesmo tempo demanda e fortalece
0 pensamento logico e reflexivo, uma vez que é basilar para a formagdo de capacidades
intelectuais refinadas e certamente indispensaveis ao aprendizado nas demais areas do
conhecimento. Ademais, a Matematica concilia aspectos do raciocinio indutivo e dedutivo. De
fato, estdo combinadas na atividade matematica a busca por generalizacdes e abstracées, a
partir da intuicdo e de evidéncias empiricas, e a verificacdo légicas, em bases dedutivas firmes.
O impulso criativo e intuitivo alia-se, na Matematica, ao rigor logico. Por representar e envolver
aspectos tdo complexos e nobres da formacdo humanistica, a apresentacdo da Matematica,
em qualquer etapa da educacdo, ndo pode ficar circunscrita, apenas ao uso cotidiano, social,
pragmatico, dos conceitos e operacdes.

Instilou-se, geracdo apds geracdo, de professores e pais a alunos, o esteredtipo da Matematica
como um componente curricular de dificil compreensdo, ao mesmo tempo impenetravel e
desinteressante. Em todas as camadas sociais, niveis de escolaridade e faixas etarias, € comum
observar dificuldades mesmo em relacdo a operacBes aritméticas basicas, em sua execucao
ou, ainda pior, no entendimento do que significam. Ndo ha explicacGes simples desse dado ou
consenso sobre um conjunto isolado de fatores que levem a esse estado de coisas. 554
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Contudo, por vezes, manifesta-se no ensino de Matematica a tendéncia a manipulacdo formal
como um fim em si mesmo, para que se cumpram os ditames curriculares ou o aspecto
meramente técnico das competéncias. Em algumas ocasides, evita-se a qualquer custo a
abstracdo e a generalizacdo, algumas das caracteristicas mais proeminentes da Matematica,
em favor de simplificacdes que apenas empobrecem a visdo da disciplina. Ha ainda estudos
que afirmem que apesar deste componente estar presente nas praticas cotidianas, esta
relacdo tem sido pouco explorada pelo ensino empreendido nas escolas, onde ainda
predominam a execucdo de tarefas repetitivas desconectadas do contexto dos estudantes e
das possibilidades de relagdo com o mundo onde vivemos. Salienta-se, portanto, que nao se
deve confundir abstracdo com mera habilidade formal do uso da linguagem na forma de
tarefas rotineiras. Tampouco, convém entender contextualizacdo como substituir, no
enunciado de um problema, a linguagem formal pela linguagem natural em termos de uma
situagdo “pratica” ou “aplicada”, muitas vezes inverossimil.

Assim, é dificil superestimar o papel do curriculo em indicar as linhas gerais ao longo das quais
0s conceitos e operacdes matematicas devem ser apresentados, seguindo sua disposicdo
|6gica intrinseca e apoiando-se em motivacdes e abordagens intuitivas cuidadosamente
planejadas. O curriculo vai além de uma sucessdo cronoldgica de temas, correspondentes de
algum modo a conjuntos de competéncias e habilidades. Na verdade, deve espelhar as
conexdes entre os diferentes objetos matematicos, a interdependéncia de suas dreas e a
estrutura em espiral de complexidade construtiva que caracteriza a Matematica. Deve
assemelhar-se a um jardim de caminhos que se bifurcam que, partindo dos fundamentos,
conduz rapidamente a territérios inexplorados. O curriculo deve ainda promover uma visdo
interdisciplinar e histérica de aplicacGes da Matematica, que deponha contra o lugar-comum
de uma disciplina dificil, arida, estanque e sem qualquer utilidade ébvia.

Em consonancia com o descrito, esses principios pedagdgicos, expondo, o letramento
matematico é definido em documentos institucionais on line (BRASIL, 2017) nos seguintes
termos

as competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas. (BRASIL, 2017). 555




92

Essa definicdo esta alinhada com o conceito estabelecido pela OCDE nos documentos que
norteiam o PISA:

Letramento matematico é a capacidade de formular, empregar e interpretar a matematica em
uma série de contextos, o que inclui raciocinar matematicamente e utilizar conceitos,
procedimentos, fatos e ferramentas matematicos para descrever, explicar e prever
fendbmenos. Isso ajuda os individuos a reconhecer o papel que a matematica desempenha no
mundo e faz com que cidaddos construtivos, engajados e reflexivos possam fazer julgamentos
bem fundamentados e tomar as decisdes necessarias (OCDE, 2012).

A condicdo de letramento é detalhada em termos do desenvolvimento de competéncias e
habilidades, tais como descritas nas BNCC em Matemitica. De fato, é o conjunto definido de
competéncias e habilidades nas BNCC que estrutura a proposta curricular nacional, ano a ano.
Nesse sentido, tanto as diretrizes nacionais quanto a presente proposta sdo baseadas em
indicacOes claras do que os alunos devem “saber” (ou seja, competéncias que envolvem a
constituicdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que devem
“saber fazer” (habilidades que consideram a mobilizacdo das competéncias para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho).

Dessa forma, o letramento em matematica significa observar o desenvolvimento de diferentes
habilidades de relacdo com o mundo, tais como: ler e compreender informacdes do mundo
presentes em documentos diversos; analisar e interpretar criticamente dados encontrados nas
mais diversas noticias em meios como jornais, revistas e internet; analisar e decidir a melhor
forma de compra de um produto; participar de atividades que exijam quantificacdo e
operacOes diferentes cognitivas, dentre tantas outras habilidades.

A exploracdo destas habilidades contribui para a ampliacdo e a exploracdo de diferentes
habilidades em outras dreas de conhecimento, como na Lingua Portuguesa, na Geografia, nas
Ciéncias, bem como na Educacdo Fisica e nas Artes, necessitando, em alguns casos, da
interpretacdo de contelddo, do cdlculo de valores, da abordagem em consumo, da
compreensdo de espacos e tantas outras acGes que mobilizam distintos conhecimentos e
formas de relacdo com o mundo. Segundo as referéncias nacionais, descritas na BNCC, a
mobilizacdo destes saberes em atividades cotidianas necessita estar apoiada em principios
universais, como na ética, 556
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nos direitos humanos, na justica social e na sustentabilidade ambiental. Para que isso aconteca,
é preciso também garantir o desenvolvimento fisico, social, emocional e cultural dos
estudantes (BRASIL, 2017).

A formacdo no Ensino Fundamental, portanto, deve promover o dominio e a capacidade de
utilizacdo de conceitos e de recursos da Matematica, a fim de estabelecer adequada relagdo
com o mundo, dentre outras coisas para compreender, formular e resolver problemas, dentro
e fora da escola. Para o ensino de Matemdtica, ao longo do Ensino Fundamental, a BNCC
propde a exploracdo de cinco unidades teméticas: NUmeros, Algebra, Geometria, Grandezas e
Medidas e Probabilidade e Estatistica. Nesta estruturacdo curricular, as mesmas cinco
unidades tematicas sugeridas nas BNCC foram mantidas. Para cada uma, sdo indicados objetos
de conhecimento, aos quais estdo relacionadas competéncias e habilidades especificas, como
explicado anteriormente. E escusado dizer que esta divisdo temética é puramente operacional
e ndo pretende, de modo algum, indicar que os assuntos devam ser abordados de modo
estanque, em oposicdo ao aspecto de unidade e coesdo da Matematica, em seus conceitos e
métodos.

A unidade tematica NUimeros pressupde o desenvolvimento do pensamento numérico, que
engloba a nocdo de nimero, da contagem, de ideia de quantidade, da escrita numérica e das
notacGes matematicas. Também sdo exploradas nog¢des de aproximacdo, proporcionalidade,
equivaléncia e ordem. No entanto, esta unidade ndo deve ser dissociada das demais unidades
tematicas, como se a matematica pudesse ser repartida sem nenhuma relacdo entre os demais
eixos estruturantes.

Nesta defesa, nos primeiros anos, inicia-se com o processo de contagem, apresentado de
modo gradativo em conjunto com a ideia de um sistema numérico posicional. Essa é uma
nocdo extremamente complexa, como sugere o sinuoso percurso histérico ao longo do qual o
sistema decimal foi sendo concebido, aceito e amplamente utilizado. Por isto apenas, esta ja é
uma etapa que dispensa um intenso esforco pedagdgico. A seguir, ainda nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, apresenta-se os conceitos dos numeros naturais aos racionais,
enfatizando a completa equivaléncia de suas representacdes na forma de fracGes, razdes ou
numeros decimais e, ainda, sua interpretacdo em termos de resultados da operacdo de divisdo.
Esses fatos ébvios sdo reforcados a exaustdo na proposta, por 557
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entendermos que, se ndo devidamente enfatizados, geram os mal-entendidos e lacunas na
formacdo basica mais prevalentes nos Ensinos Fundamental e Médio.

Conceitualmente, a apresentacdo aritmético-geométrica dos ndmeros racionais (fracdes e
numeros decimais, inclusive), do primeiro ao quinto anos, é calcada no conceito fundamental
de proporcionalidade, um dos grandes temas da presente proposta, em todas as unidades
tematicas. No sétimo ano, toda a construcdo dos numeros racionais é replicada para incorporar
0s numeros negativos, de modo geometricamente natural, por invocar a no¢do de simetria na
reta numérica. Adicdo e subtracdo, multiplicacdo e divisdo sdo tratadas como operacdes
indissociaveis umas das outras, cujas propriedades e algoritmos devem ser sempre fartamente
ilustradas em termos de modelos geométricos.

A nocdo subjacente de proporcionalidade e sua correlata, linearidade, vdo abrindo caminho a
guestionamentos que indicam a existéncia de nUmeros irracionais. Prevé-se um trabalho
prévio de motivacdo em torno da construcdao completa dos nimeros reais. Esse processo de
aproximacdo aos numeros irracionais e, portanto, ao conjunto completo de reais é realizado
de modo gradual, do sétimo ao nono anos. E um tema de grande complexidade epistemoldgica
e cognitiva e, portanto, requer essa preparacao conceitual. Mesmo na Aritmética, fora adiado
a apresentacdo plena de poténcia e raizes para o0 momento que ja se pudesse tratar com
propriedade de nUmeros irracionais.

Em resumo, ao longo dos anos iniciais e finais, o estudante precisara ser capaz de resolver
problemas que envolvam as operagdes bdsicas com numeros naturais e racionais, além de
entender os significados dessas operacbes. Para tanto, devem saber utilizar estratégias
proprias e algoritmos; usar o cédlculo mental e saber operar instrumentos como calculadora e
computador. Esta unidade tematica ainda prevé, para os anos finais, o estudo de conceitos
basicos de economia e finangas, como taxas de juros, inflacdo e impostos, com o foco na
Educacdo Financeira dos aprendizes.

A unidade tematica Algebra, por sua vez, dispdem-se a desenvolver o pensamento algébrico a
partir dos anos iniciais do Ensino Fundamental, que inclui: generalizar padrdes; estabelecer
relacdo entre grandezas; modelar e resolver problemas aritméticos; desenvolver habilidades
de observacdo e de interpretacdo de regularidades a partir de diferentes representacées
(tabular, grafica, simbdlica); e 558
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abstrair fendmenos matematicos. Assim, conforme a BNCC, as ideias matematicas
fundamentais vinculadas a esta unidade sdo: equivaléncia, variacdo, interdependéncia e
proporcionalidade (BRASIL, 2017). Dessa forma, é preciso propor atividades que contribuam
para o entendimento da igualdade enquanto uma relacdo que possui caracteristicas simétricas
e transitivas, estabelecendo relagcbes e comparagdes entre quantidades conhecidas e
desconhecidas, como também, tentar expressar alguns significados para uma expressdo
numérica, para equacdes e para inequacoes.

A exploracdo da Algebra, nos anos finais, também antecipa o desenvolvimento da capacidade
de sistematizar, representar, analisar e resolver problemas por meio da construcdo de
algoritmos19. A exploracdo destas capacidades pode ser realizada a partir da resolucdo de
problemas modelados pela linguagem algébrica, considerando o conceito de variavel e de
estrutura légica operacional, proprios dos algoritmos. Na presente proposta curricular, esta
unidade tematica aparece como uma ponte entre Aritmética e Geometria por permitir
modelar simbolicamente as relacdes de proporcionalidade e linearidade que, como vimos, sdo
fulcrais no estudo dos nimeros e das formas. Inicialmente circunscrita, do primeiro ao quinto
anos, basicamente a formalizacdo de problemas inversos a Algebra é expandida a partir do
sexto para tornar-se a linguagem que expressara simbolicamente relacGes entre varidveis
numeéricas, inicialmente lineares e, a partir do sétimo ano, também ndo-lineares (quadraticas,
clbicas, exponenciais, por exemplo). Os conteldos sobre expressGes algébricas sdo
naturalmente articulados a necessidade de resolver equacdes quadraticas e cubicas que, por
sua vez, sdo a formulacdo algébrica dos problemas geométricos de construir-se um quadrado
(respectivamente, cubo) com dada drea (respectivamente, volume). Normalmente, tépicos
algébricos como esses sdo tratados nos livros-texto e curriculos como expedientes formais
gratuitos, sem vinculacdo ou interesse que ndo seja o de fatorar intrincadas expressdes
algébricas.

19 Esta capacidade esta relacionada ao Pensamento Computacional. “O Pensamento
Computacional compreende abstracdes e técnicas necessarias para a descricdo e andlise de
informacdes (dados) e processos. O dominio destas abstracGes e técnicas prové uma
habilidade essencial na resolucdo de problemas, habilidade esta complementar as
desenvolvidas em outras dreas como Matematica, fisica, etc. “ (SBC, 2018, p. 3). 559
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Tais relacGes algébricas quadraticas incluem a solucdo de equac¢Ges quadraticas por mero
completamento de quadrados. Essa é uma abordagem natural, integrada ao tema das relacées
nao-lineares entre nimeros racionais ou reais. Ao contrario da pratica usual, ndo pomos énfase
alguma na necessidade de que os alunos sejam obrigados a ocupar-se por um semestre inteiro
em aplicar a chamada Férmula de Bhaskara a um sem-nUimero de equac¢des quadraticas. Nesta
gradacdo curricular, a Algebra abre caminho para a solu¢do de problemas geométricos em
termos de nuimeros reais. Por outro lado, as relagdes lineares e ndo-lineares entre nimeros
reais, bem como as razdes trigonométricas no nono ano em termos do conceito algébrico-
analitico de funcdes reais.

A Geometria, por sua vez, envolve o estudo da exploracdo do espaco (figuras, formas e relacGes
espaciais) e de procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de
diferentes areas do conhecimento. Espelhando o que ocorre em Aritmética e Algebra, os
objetos geométricos e suas propriedades sdo apresentados, inicialmente, com forte apelo
intuitivo, valendo-se de modelos concretos, mecanicos e computacionais, por exemplo. O
contato inicial com Geometria convida o aluno a pensar ndo apenas sobre as formas usuais da
Geometria Euclidiana e seus similes na Natureza e na cultura, mas também a respeito dos
padrdes irregulares que percebemos em ramificacBes das arvores, em redes neuronais e
outras formas para as quais mesmo uma noc¢do aparentemente simples, como a de dimenséo,
ndo se aplica de imediato e sem um arduo processo criativo.

Esta unidade contempla os trabalhos transformacdes geométricas e habilidades de
construcdo, representacdo e interdependéncia. S3o habilidades necessarias ao
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao raciocinio e ao pensamento espacial/visual;
sendo requisitados, por exemplo, para a leitura de mapa, na interpretacdo de gréficos
estatisticos, nas artes (pintura, escultura), na arquitetura, na agricultura e nas engenharias. O
estudante desenvolve a competéncia espacial quando explora relagGes de tamanho, direcdo e
posicdo no espaco; analisa e compara objetos; classifica e organiza objetos; constréi modelos
e representacGes de diferentes situacdes que envolvem relacdes espaciais, com desenhos,
magquetes, dobraduras e outros. E importante, também, considerar o aspecto funcional que
deve estar presente no estudo da Geometria: as transformacdes geométricas, sobretudo as
simetrias (BRASIL, 2017). 560
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Considerando que as ideias matematicas fundamentais, associadas a essa tematica, sdo,
principalmente: construcdo, representacdo e interdependéncia; pode-se propor atividades
para que o estudante (com seu corpo e/ou objetos) vivencie situacBes de natureza espacial
para observar, identificar elementos do universo, perceber propriedades, estabelecer rela¢des
e isolar varidveis. Ademais, é esperado que os estudantes sejam capazes de representar figuras
planas e/ou sélidos geométricos, seja por malha quadriculada, plano cartesiano, ou ainda,
softwares de geometria dinamica.

Ressalta-se que os modelos concretos ou computacionais permitem reunir evidéncias
“experimentais” de teoremas fundamentais da Geometria, como os que envolvem a soma dos
angulos internos de um triangulo ou as relacdes de semelhanca entre medidas e angulos
determinados por um feixe de paralelas e transversais e ele, bem como do Teorema de
Pitagoras, este entendido ndo como um mero fato em meio a uma colecdo de proposicdes,
mas como o enunciado formal da propria nocdo de distancia. A validacdo experimental deve
ser problematizada pelo professor na discussdao comparativa sobre método indutivo e método
dedutivo. A partir disto, prevé-se a introducdo a nogcdo de demonstracdo matematica, base
também de construcdes com régua e compasso. Esses sdo dois elementos classicos e
indispensaveis do ensino de Geometria, retomados nessa proposta. Congruéncia e semelhanca
sdo vistas como nocGes que definem, dentre todas as possiveis geometria, a Geometria
Euclidiana. Outro elemento original nesta unidade tematica é a introducdo a Geometria
Vetorial no nono ano, ao mesmo tempo, aproxima-se a linguagem algébrica e geométrico do
Ensino Fundamental dos conceitos usados na Fisica, no Ensino Médio e no Célculo.

A unidade temdtica Grandezas e Medidas tem uma grande importancia social, ja que as
medidas sdo usadas para quantificar grandezas do mundo fisico, sendo fundamental para a
compreensdo da realidade. Esta unidade tematica completa, de modo indispensavel, todo o
percurso curricular em Aritmética, Algebra e Geometria ao prover modelos concretos de
interacdo com as Ciéncias e o cotidiano. Portanto, tem grande relevancia em termos utilitarios,
seja no contexto social ou econémico, seja no contexto cientifico. Além disso, € uma unidade
que se relaciona naturalmente como outras unidades, inclusive de outros componentes
curriculares: Ciéncias (densidade, grandezas e escalas do Sistema Solar, energia elétrica, entre
outras) ou 561
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Geografia (coordenadas geograficas, densidade demografica, escalas de mapas e guias, entre
outras). Nesse sentido, a BNCC assevera que essa unidade tematica contribui ainda para a
consolidacdo e a ampliagdo da nocdo de nimero, da aplicagdo de nocGes geométricas e para
a construcdo do pensamento algébrico.

Sendo assim, os estudantes do Ensino Fundamental precisam experienciar a resolucdo de
situacdes-problema que envolvam grandezas de comprimento, drea, volume, capacidade,
massa, tempo, temperatura e armazenamento de dados computacionais, por exemplo,
utilizando, quando necessario, transformacdes entre unidades de medida padronizadas mais
usuais. Enfatizamos, porém, que o essencial ndo é simplesmente, o manuseio formal com
multiplos e submultiplos de unidades de medida, sem que se desenvolva qualguer intuicdo
sobre mudancas de escala, mas o claro entendimento do proprio processo de medicdo,
especialmente quando envolve a relagdo entre grandezas fisicas (densidade, velocidade,
relacdo capacidade/volume) ou quando diz respeito a grandes mudancas de escala, de modo
qgue o estudante tenha alguma percepcdo das imensas diferencas entre, por exemplo, niveis
atébmicos, celulares, astrondmicos e cosmoldgicos, essenciais para o entendimento da ciéncia
contemporanea. Dessa forma, a BNCC argumenta que essa unidade tematica contribui ainda
para a consolidacdo e a ampliacdo da nogcdo de nimero, da aplicacdo de nogdes geomeétricas
e para a construcdo do pensamento algébrico (BRASIL, 2017).

Considerando que as pessoas precisam compreender as informacdes que estdo a sua volta, a
unidade tematica Probabilidade e estatistica propde o estudo da incerteza, o que pressupde a
necessidade do desenvolvimento da nocdo de aleatoriedade que deverd possibilitar que os
estudantes compreendam que nem todo fenémeno é deterministico; e do tratamento de
dados, que envolve o trabalho com a coleta e com a organizacdo de dados de uma pesquisa.

Para o desenvolvimento do que presume esta unidade tematica, é preciso incentivar a
verbalizacdo dos estudantes em eventos que envolvem o acaso, possibilitando a construcdo
do espaco amostral; além disso, permitir que os estudantes ndo a penas participem do
desenvolvimento de pesquisas, mas de seu planejamento, de modo que possam desenvolver
a nocdo de amostra, de cruzamento de variaveis, de classificacdo e da definicdo do grafico
(CASTRO; CASTRO-FILHO, 2015). Este tipo de atividade devera contribuir para a leitura, para a
interpretagao e 562
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para a construcdo de graficos, bem como com a forma de producdo de texto escrito para a
comunicacdo de dados.

Destaca-se, como pressuposto, a necessidade de integracdo destas unidades tematicas,
considerando, para a aprendizagem da Matematica, a compreensdo e a apreensdo do
significado e de aplicagcdes de objetos matematicos. Portanto, salienta-se a importancia de
alvitrar diferentes temas matematicos e a utilizacdo de recursos didaticos como malhas
guadriculadas, dbacos, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares.
Todavia, é preciso propor, para iniciar o processo de formalizacdo matematica, a utilizacdo
destes materiais integrados a situacdes que proporcionem a reflexdo e a sistematizacdo. Neste
sentido, buscamos propiciar aos alunos uma visdo integrada da Matematica a partir do
desenvolvimento das relagdes existentes entre os conceitos e os procedimentos Matematicos.

Em resumo, o presente documento parte das competéncias e habilidades definidas na BNCC
para assimilar o contexto regional em seus matizes sociais, culturais e educacionais. Por outro
lado, ensaiou-se uma maior amplitude e profundidade das competéncias e habilidades,
considerando as premissas expostas anteriormente a respeito do ensino e aprendizado da
Matematica e de sua difusdo social como parte vital do conhecimento humano.

Competéncias e Habilidades da Matematica na BNCC: as operagbes cognitivas nas
epistemologias do conhecimento e da aprendizagem

Em momento inicial deste texto serd apresentada as competéncias especificas do
componente curricular da Matematica e que foram utilizadas no organizador curricular de
modo a ser realizado um link entre as habilidades da BNCC e as competéncias especificas
tratadas, seguem: 1 - Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das
necessidades e preocupacées de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e
€ uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnolégicos e para
alicercar descobertas e construgées, inclusive com impactos no mundo do trabalho.

2- Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender
e atuar no mundo.

1 - Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupa
de diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui
solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar descobertas e construg
inclusive com impactos no mundo do trabalho.
2- Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de prod
argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e g
no mundo.
As relagGes entre os componentes e as relagdes dentro do préprio componente no documento
curricular de Matematica

roes
para
oes,
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Compreender o conhecimento cientifico nos conduz a reflexdo de que a educacdo cientifica
deve considerar as diversas relacdes entre o saber. Para Rodrigues (2015), as relagdes dentro
do proprio componente ou interdisciplinares, referem-se ao nivel de integracdo dos diferentes
assuntos ou conteudos programaticos abordados numa disciplina e destaca o nivel de
exigéncia conceitual requerido dos alunos, uma vez que toda disciplina segue-se de uma ldgica
de 568
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organizacdo, a fim de que o professor possa garantir gradativamente, junto com os alunos, a
construcdo do conhecimento articulado, trazendo os temas anteriores para juntar aos novos
dos quais sdo dependentes.

As relac®es entre os componentes ou a interdisciplinaridade, por sua vez, segundo Coimbra
(2000), versa num tema objeto ou abordagem em que duas ou mais disciplinas, ao mesmo
tempo, intencionalmente situam relacdes entre si para alcangar um conhecimento mais amplo,
diversificado e unificado. No entanto, esta relacdo preocupa-se em manter a identidade de
cada componente, a partir da observacdo dos limites de cada um dos campos. Ademais, a
interdisciplinaridade deriva de uma edificagdo consciente de conhecimentos e saberes, sendo
o saber interdisciplinar estritamente cientifico, provavelmente acrescentado de graus a mais
de cientificidade, porquanto a ciéncia internaliza outras formas de conhecimento e procura
processa-las. Fortalecendo o desenvolvimento das competéncias.

Dada aimportancia das relagBes interdisciplinares e interdisciplinares, nos processos de ensino
e aprendizagem e a fim de que ocorra a apreensado dos conhecimentos cientificos foi gerado
duas colunas no organizador curricular de Matematica, no intuito de identificar relagdes entre
habilidades da BNCC dentro do préprio componente ou em componentes distintos,

Educagdo Matematica para o atendimento a diversidade

As instituicBes de ensino carecem de estar aptas a desenvolver nas estudantes competéncias
que lhes permitam trabalhar em equipe e intervir de forma critica, consciente e autdbnoma na
sociedade. Para isso, é conciso buscar uma educacdo de qualidade para todos, que seja: plural,
democratica, inclusiva e habil na construcdo de uma sociedade que valorize a autonomia, a
cooperacao, a parceria e a solidariedade.

Entretanto, é preciso considerar que os estudantes possuam divergentes ritmos, niveis de
aprendizagem, interesses e comportamentos. Sendo assim, faz-se necessario utilizar
diferentes metodologias, estratégias e atividades na criacdo de um ambiente educativo
envolvente para a totalidade dos alunos.

A Educacdo Matematica como area de estudos e pesquisas tem se constituido como um grupo
de atividades essencialmente pluri e interdisciplinarares, cujas finalidades principais sdo:
desenvolver, testar e divulgar métodos inovadores de 569
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ensino; elaborar e implementar mudancas curriculares, além de desenvolver e examinar
materiais de apoio para o ensino de matemadtica. No Brasil, a consolidacdo da educacdo
matematica como drea de pesquisa, carrega a aceitacdo da teoria dos campos conceituais de
Vergnaud. Esta teoria defende que um conceito ndo pode ser associado simplesmente a sua
definicdo, pelo menos quando nos interessamos pela aprendizagem de sujeitos. Deste modo,
ela viria concretizar a importancia das situacdes problemas para que um conceito adquira
sentido real. Esse fato direcionou novas linhas de pesquisa na atualidade, a saber: i)
Modelagem Matematica; ii) Etnomatematica; iii) Resolucdo de Problemas; iv) Histéria da
Matematica v) Jogos e Matematica; vi) Tecnologia e o Ensino da Matematica; vii) Ensino da
Algebra e o Pensamento Algébrico; viii) Ensino de Geometria e o Pensamento Geométrico; )
Didatica e Epistemologia da Matematica e ix) Saberes Docentes e o Ensino da Matematica.

Destaca-se que muitas dessas pesquisas buscam oferecer subsidios tedricos-metodoldgicos
que viabilizem a superacdo das dificuldades encontradas por professores e estudantes durante
o processo educativo da Matematica, nos diferentes niveis de ensino. Destacaremos algumas
destas metodologias e incentivamos o uso em sala de aula. Garantimos ainda que elas sdo
importantes aliadas da diversidade.

Iniciaremos com a apresentacdo da modelagem, cuja definicdo assevera o fato de ser um
processo que leva a um modelo, permitindo avaliar, fazer previsdes, dar respostas a
determinadas perguntas e, por isso, é possivel utilizar a modelagem em todas as areas ou
disciplinas. Essa metodologia consiste na analise de problemas reais e busca de modelos
matematicos apropriados para resolvé-los (ARAUJO,2012; BASSANEZI, 2002).

A Modelagem Matemdtica, como proposta de trabalho, tem apresentado grandes
contribuicBes a pratica educativa, diminuindo sensivelmente a distancia entre a matematica
pura e a matematica aplicada. A interacdo de ambas estd permitindo a andlise critica e a
compreensdo dos fendmenos do dia-a-dia, utilizando e formalizando os conceitos empregados
na construcdo do modelo.

A Etnomatematica, metodologia desenvolvida pelo educador matematico brasileiro Ubiratan
D’Ambrdsio, pode ser concebida como arte ou técnica de explicar, de conhecer, de entender
os fendmenos naturais, explorando os diversos contextos culturais. E uma proposta
pedagdgica possivel e vidvel que valoriza a matematica de 570




102

diferentes culturas, sem impor supremacias de pensamentos ou construcées tedricas. Imagine
uma situacdo pratica em que vocé, um professor de matematica, propde aos seus alunos o
calculo da drea de uma casa. Se vocé tiver ministrando aula para profissionais da construcao,
como pedreiros, por exemplo, provavelmente eles trardo a tona conceitos intuitivos usados no
dia-a-dia. A riqueza do processo de ensino e aprendizagem estard presente exatamente no
momento em que o professor conseguir estabelecer a conexdo entre o conteldo e a realidade
vivenciada pelo grupo.

A Resolugdo de Problemas é uma metodologia de ensino em que o professor prop&e ao aluno
situacdes-problema caracterizadas pela investigacdo e exploracdao de novo conceitos. Na
resolucdo de problemas como tendéncia metodoldgica, os alunos podem: (1) investigar e
compreender o conteddo matematico; (2) formular problemas a partir de situacOes
matematicas do dia-a-dia; (3) desenvolver e aplicar estratégias para resolver uma grande
variedade de problemas; (4) verificar e interpretar resultados comparando-os com o problema
original; (5) adquirir confianca para usar a Matematica de forma significativa; (6)generalizar
solucdes e estratégias para novas situacGes-problemas; dentre outras (DANTE, 2002; POLYA,
1978).

A Histdria da Matematica é considerada como uma metodologia em que os alunos podem
compreender os conceitos matematicos por meio da relacdo entre o passado e o presente,
visualizando a construcdo e a utilidade de certos contetddos que sdo ensinados. A partir desta
metodologia os estudantes podem perceber que a Matematica foi desenvolvida para atender
as necessidades cotidianas. Além disso, é possivel despertar a curiosidade, motivando o aluno
para o trabalho e compreensdo dos conceitos matematicos, uma vez que poderdo verificar que
ndo precisa ser génio para saber matematica (MENDES, 2009; MIGUEL; MIORIM, 2011).

Os Jogos Matematicos permitem a participagdo ativa do aluno no processo de aprendizagem,
sendo, portanto, excelentes alternativas para o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
capacidade de interpretacdo, convivio em sala de aula e respeito a regras (BORIN, 2007,
SMOLE, DINIZ E MILANI, 2007).

Dentre os tedricos que contribuiram para o jogo se tornar uma proposta metodoldgica— com
base cientifica, destacamos as contribuicées de Piaget e Vygostsky. Mesmo com algumas
divergéncias tedricas, estes autores defendem a participacdo ativa do aluno no processo de
aprendizagem. A principal questdo é a que 571
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separa os enfoques cognitivos atuais entre o desenvolvimento e a concepgdo de
aprendizagem.

Por meio do jogo, temos a possibilidade de abrir espaco para a presenca do ludico na escola,
nao sé como sinbnimo de recreacgdo e entretenimento. Muito mais do que um simples material
instrucional, ele permite o desenvolvimento da criatividade, da iniciativa e da intuicdo.

Ja os recursos tecnoldgicos, isto é, em se tratando de tecnologias digitais disponiveis na
internet e instalado em alguns computadores, pesquisas mostram que se devidamente
utilizado, impde um repensar a pratica educativa e, instiga a redefinicdo dos papéis dos
envolvidos no processo educativo. A tecnologia pode funcionar ainda como uma ponte, ligando
0 gue acontece nas aulas com o que acontece no cotidiano dos alunos, contribuindo com a
formacdo de conceitos (CASTRO-FILHO; FREIRE; CASTRO, 2017; CASTRO; CASTRO-FILHO 2015).

Diante do exposto consideramos que partindo de tantas demandas, o ensino de matematica
deverd ser pensado, na atualidade, por meio de: i) resolucdo de problemas com vistas a
reflexdo do sujeito e ndo a simples aceitacdo de algoritmos; ii) uso de softwares para se
trabalhar diversos contelido da matematica; iii) a historia da matematica como motivacdo para
o ensino de topicos do curriculo; e, iv) o uso de jogos matematicos, com vistas a promoc¢ao do
desenvolvimento de raciocinio logico.




