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RESUMO

Esta atividade de apresentacdo de um pré-projeto cientifico e académico propde
conhecer ideias integradoras, ao qual o objetivo dessa pesquisa é de analisar os
métodos de aprendizagem significativa das utilizacdes dos jogos didaticos como
recurso pedagogico no processo do ensino e aprendizagem para conhecer as
principais causas que podem levar o aluno do 5°Ano em uma escola de periferia a ter
dificuldade em aprender a Matematica. Logo, a proposta é de uma experiéncia em
sala de aula com a aplicacdo de jogos didaticos para o ensino da Mateméatica nas
turmas do 5° ano do Ensino Fundamental |, localizada na Zona Norte da cidade de
Macapé/AP, na Escola Estadual Sdo Lazaro. Utilizou-se de autores para quem quer
entender sobre a relacdo de professores e alunos no processo de ensino-
aprendizagem com intuito de aplicar estratégias pedagdgicas para promoverem a
inclusdo na escola, citando os principais: (BATES, 2017; BELL, 2011; OLIVEIRA,
2019; FREIRE, 2007; KISHIMOTO, 1998:2011; PRADO, 2015; SAMPIERI, 2013;
MORAN, 2015; SCHON, 2000; TARDIF, 2005). A metodologia se pauta na
observacéo e por um modelo de pesquisa ndo experimental, pois ela dara suporte
durante o estudo das variaveis (tempo, espaco e sujeitos: professor e 0 aluno) em seu
ambiente natural. Quanto ao tipo da pesquisa considerando os procedimentos
utilizados é descritivo, a partir de andlises diante a uma epidemiologia descritiva para
descrever caracteristicas de determinada populacdo (publico-alvo), a partir de ai
buscar a realizagdo de uma exploragdo. Quanto a abordagem serd uma pesquisa
guantitativa pelo formato do seu objetivo de verificar estatisticamente algumas
hipéteses a partir da coleta de dados concretos e quantificaveis. Isso quer dizer que
um dos aspectos mais importantes para se desenvolver uma boa pesquisa
guantitativa é definir uma amostragem de pesquisa para esclarecimento da

problematica.

Palavras-chave: jogos didaticos; ensino, aprendizagem; matematicas.



ABSTRACT

This activity of presentation of a scientific and academic pre-project proposes to know
integrative ideas, which the objective of this research is to analyze the significant
learning methods of the uses of educational games as a pedagogical resource in the
teaching and learning process to know the main causes that can make the 5th grade
student in a school on the outskirts have difficulty learning Mathematics. Therefore, the
proposal is an experience in the classroom with the application of didactic games for
teaching Mathematics in the 5th grade of Elementary School I, located in the North
Zone of the city of Macapa/AP, at the Sdo Lazaro State School. Authors were used for
those who want to understand the relationship between teachers and students in the
teaching-learning process in order to apply pedagogical strategies to promote inclusion
at school, citing the main ones: (BATES, 2017; BELL, 2011; OLIVEIRA, 2019; FREIRE,
2007; KISHIMOTO, 1998:2011; PRADO, 2015; SAMPIERI, 2013; MORAN, 2015;
SCHON, 2000; TARDIF, 2005). The methodology is based on observation and a non-
experimental research model, as it will support the study of variables (time, space and
subjects: teacher and student) in their natural environment. As for the type of research,
considering the procedures used, it is descriptive, based on analyzes based on a
descriptive epidemiology to describe characteristics of a given population (target
audience), from there seeking to carry out an exploration. As for the approach, it will
be a quantitative research by the format of its objective to statistically verify some
hypotheses from the collection of concrete and quantifiable data. This means that one
of the most important aspects to develop a good quantitative research is to define a

research sample to clarify the problem.

Keywords: didactic games; teaching; learning; mathematical.
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1 INTRODUCAO

A importancia da didatica e do papel docente no processo de ensino e
aprendizagem na educacéo basica, técnica e superior, quando inova com propostas
de apresentacdo com metodologias ativas e transformadoras de ensino e
aprendizagem e que sirvam como recurso didatico para auxiliar tanto na formagéo
critica do individuo quanto em estratégias reflexivas do aluno. E o que nos levara a
uma reflexdo construtivista do processo de ensino e aprendizagem e atuacao do
docente na sala de aula para a geracdo de novas perspectivas com aprendizagens
significativas nesse cenério de mudancas e adapta¢cfes de transformacdes.

A opc¢éo de pbr uma metodologia ativa, como os jogos didaticos, deve ser feita
de forma consciente, pensada e, sobretudo, preparada para néao tirar do professor a
alegria de ensinar nem tampouco o foco do aluno de aprender com tantas informacgdes
nesse mundo globalizado. Visto que, uma das principais questdes relacionadas a
atuacao do professor refere-se a relacdo entre ensino e aprendizagem, e os tipos de
metodologias utilizadas em sala de aula, fazendo-se necessario a verificacdo da
eficacia e eficiéncia das praticas docentes nestes processos.

Para a compreensao do processo educativo, da construcdo do conhecimento e
da aplicagcé@o dos recursos tecnoldgicos e das metodologias ativas numa perspectiva
interdisciplinar e contextualizada no ensino, através do planejamento e
desenvolvimento das atividades escolares comandados pelo professor em parceria
com os alunos, a utilidade das metodologias ativas construira condicdes atrativas de
ensino que aproximam realidade e teoria, logo a aplicabilidade dessas metodologias
possibilitara competéncias aos discentes para lidar com mudancas e diversidades,
ampliar pensamentos criticos.

Praticas pedagogicas inovadoras para uma aprendizagem significativa séo
fundamentais num processo pedagoégico inovador, colaborando para o alcance de
seus objetivos. Contudo, sédo instrumentos aos quais com um toque de criatividade
vao se adaptando para que se alcance a aprendizagem desejada. Essa metodologia
apresenta como caracteristicas principais o fato de ser centrada no aluno, se
desenvolver em pequenos grupos tutoriais, apresentar problemas em contexto clinico,
ser um processo ativo, cooperativo, integrado e interdisciplinar e orientado para a

aprendizagem do aluno.
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Assim, o objetivo serd de facilitar o aprendizado e relatar a experiéncia de
docente na educacdo basica, técnica e superior utilizando as estratégias de
metodologias ativas de aprendizagem (teoria versus pratica), consistindo em educar
para a autonomia, através de metodologias de aprendizagem inovadoras, procurando
criar atividades que envolvam as habilidades das criancgas, utilizando-se da pesquisa,
participacdo no trabalhos individual e no contexto em grupo, como um meio de

aprofundar, consistindo em conhecimentos.

1.1 Problema de Pesquisa

Com o desenvolvimento de recursos motivacionais e inovadores, 0s
profissionais da educacdo tém enfrentado diversas mudancas quanto a forma de
lecionar, j& que esta tem se apresentado como um leque diversificado de
possibilidades que podem ser aliadas ao processo de ensino-aprendizagem.

A necessidade de problematizar recursos metodolégicos no processo ensino e
aprendizagem nas praticas educacionais associadas ao uso dos jogos didaticos se da
com intuito de mostrar as maneiras que os professores tém encontrado de aliar as
inovacdes ao cotidiano escolar.

Diante disso, € necessario que sejam construidas novas concepcoes
pedagdgicas embasadas nos recursos inovadores, fazendo com que o professor torne
suas aulas mais estimuladoras e enriquecidas de conhecimentos que refletirdo na
formacéao de alunos cada vez mais englobados em sua era.

Desta maneira, este estudo considera as seguintes problematizacdes: Qual a
relevancia do uso dos jogos didaticos como recurso pedagdgico? O que facilita o
planejamento de estratégias pedagogicas no ambiente ludico, para mover motivagdes

e melhor aprendizagem?

1.2 justificativa

A vivéncia de uma sala de aula do Ensino Fundamental | expde a caréncia de
tecnologias interativas que possam servir de ponte, estabelecendo um espaco de
comunicacdo aprimorada e direta aos interesses dos alunos, e da mesma forma,
desenvolvendo o processo cognitivo de aprendizagem e facil acesso a matematica de

5° Ano. Entende-se que a escola € onde se estabelece o processo educacional da
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crianga, é merecido que além de uma boa organizacao institucional, a estrutura de
docentes seja apta para embasar o aprendizado dos alunos em formacéo.

Nesse sentido, é possivel afirmar que, hodiernamente, o modelo de ensino
aprendizagem segue um roteiro padronizado que afasta os alunos da interatividade
gue € necessario que se estabeleca entre o conteudo transmitido na fase escolar,
sendo assim, o ensino da Matematica nessas séries iniciais efeitua o conhecimento
do aluno sobre o assunto, porque o modelo tradicional empregado consiste apenas
em transmitir as informagbes sem a dinamica ajustada para a fixacdo desse

aprendizado.

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

A partir dessa concepcgéo surge, a necessidade de se fazer um importante
estudo da abordagem sistematica ao aluno do 5° Ano do Ensino Fundamental | que
tem um contato primordial com a matematica. Buscamos através deste projeto de
pesquisa, promover programas que estimulem a criatividade e garantam a ponte de
comunicacao que se estabelece entre o aprendizado e a interatividade.

A importancia desse projeto esta, exatamente, na oportunidade de desenvolver
novos softwares educativos para o ensino da matematica. Na mudanca do categorico
modelo educacional das escolas de Ensino Fundamental | que deverdo ser
compreendidas para garantir a eficacia do ensino da matematica superando o0s

desafios quanto a formacéo e a atuacao.

1.3 Objetivos

1.3.1 Geral

Analisar os métodos de aprendizagem significativa da utilizacdo dos jogos

didaticos como recurso pedagogico no processo do ensino e aprendizagem para
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conhecer as principais causas que podem levar o aluno do 5°Ano em uma escola de

periferia a ter dificuldade em aprender a Matematica.

1.3.2 Especificos

Obter dados em relacdo ao rendimento destes, antes e apds 0 uso e a
aplicacdo de Jogos Didaticos como recurso pedagodgico no ensino da
Matematica para os alunos do 5° Ano.

Conhecer as principais dificuldades encontradas no ensino-aprendizagem
da Matematica, aplicadas com a utilizacdo das ferramentas durante o
processo de ensino dentro da sala de aula.

Observar quais os contedudos que os alunos apresentavam maiores
dificuldades de aprendizagem; e

Compreender a diferenca entre o ensino tradicional de matematica e a nova
metodologia com softwares que estimulam e desenvolvem o processo

educativo.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho de concluséo de curso trata-se de um estudo de caso em
uma Escola de Periferia da Cidade de Macapa-AP. A turma escolhida foi a 521 do 5°
ano da tarde, que possui 28 alunos, sendo 17 meninos e 11 meninas, com a faixa
etaria de 11 a 12 anos de idade. E, que tem como técnica fundamental de pesquisa
no ensino a entrevista e na educacao a observacao, onde os pesquisadores observam
0 contexto em que o fenGmeno se desenvolve e o analisaram para obter descreverem
as informacgdes. Sendo de abordagem qualitativa do qual procura reduzir a distancia
entre a teoria e os dados, usando a logica da andlise fenomenoldgica, ou seja, é
possivel compreender os fendmenos através da sua descricdo e interpretacao
(TEIXEIRA, 2014).

Os dados foram obtidos através da aplicacdo de entrevista com perguntas
abertas e fechadas, em que possibilita o entrevistado expor sua opinido sobre o
assunto (MINAYO, 2008). A entrevista foi composta por algumas perguntas aplicadas
a um professor e teve como foco conhecer quais as metodologias ativas no processo
de ensino. J& a observacao foi aplicada aos alunos da turma em que o professor
entrevistado leciona e se deu a partir da aplicacéo dos jogos e atividades de reforco.
Os aspectos analisados no ensino foram: idade do professor, grau de formacéao
escolar, tempo de trabalho na educacédo, tempo de trabalho utilizando tecnologias,
tipos de tecnologias utilizadas, as metodologias ativas no cotidiano escolar e as
contribuicdes dessas metodologias nas préaticas escolares. Os aspectos analisados
no aprendizado foram: o desempenho e a participacédo dos alunos nas atividades. Foi
feita visita a escola para a apresentac¢éo do projeto e a autorizacéo para realizacéo da
pesquisa e em seguida o professor foi convidado a participar do estudo, e aceitou
assinando o termo de consentimento livre e esclarecido.

Os aspectos analisados foram: (1) Tempo de trabalho na educacéao, (2) Tipos
de tecnologias utilizadas, (3) Qual a maior dificuldade para ministrar as suas aulas no
cenario atual? (4) Qual o tipo de ferramenta ou metodologia vocé utiliza em suas
aulas? (5) Os alunos demonstram pelas aulas de Matematica? (6)Vocé acha que a
implementac&o de um instrumento como o jogo didatico, poderia melhorar o ensino e
aprendizagem, trazendo alguma contribuicdo para o seu aluno e para vocé em quanto
professor?, (7) Em uma escala de 1 & 10 como vocé avalia o aprendizado dos seus

alunos hoje?, (8)A que vocé atribui o desinteresse e indisciplina dos alunos?, (9)O
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gue vocé acha, de utilizar jogos didaticos no sentido de inovar sua pratica?, (10)Por
gue vocé nao tem utilizado recursos diferenciados e material concreto?

O percurso metodoldgico envolveu o0s seguintes passos para o estudo:

2.1 Quanto ao seu Lécus

No desenvolvimento do trabalho a pesquisa de campo forneceu os dados para
as reflexdes, cujo l6cus de pesquisa foi um estudo de caso analisando o processo de
ensino dos educadores da escola campo a Esc. Est. Sao L&zaro, localizada na Zona
Norte da cidade de Macap&/AP, no municipio de Macapa-AP, ao qual essa instituicdo
da rede publica de educacdo basica oferece aulas referente a uma estrutura
necessaria para o conforto e desenvolvimento educacional dos seus alunos do ensino

fundamental 1 (do 1° ao 5°Ano), obtém uma aprendizagem significativa.

Figura 1 — Ambiente da Escola Estadual
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: Fotos extraldas nas dependenmas da escola pelos autores

2.2 Quanto ao Modelo

A metodologia da pesquisa esta pautada em relacao as indica¢fes: do modelo

(se os procedimentos serdo experimentais ou ndo experimentais), do tipo (se é

exploratorio, descritivo, correlacional e/ou explicativo), da abordagem (se é misto, ou

somente quantitativo ou qualitativo) e também da populacao da pesquisa isso m intuito

de apontar os caminhos a serem percorridos e a serem a trilhados, formulando um
escopo (desenho da pesquisa).

Com isso, a pesquisa esta pautada no modelo de procedimento néo

experimental por se tratar de observagdes sem a manipulagcéo, ou seja, neste tipo de
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pesquisa basta somente “observar os fenbmenos da maneira que ocorrem em seu
contexto natural, para depois analisa-los.” (SAMPIERI et al. 2013, pag.168).

Nesse contexto, 0 modelo ndo experimental quanto as suas classificacdes sédo
como transversais e/ou longitudinais. E, esse pré-projeto cientifico tem o
direcionamento de procedimentos metodoldgicos transicionais ou transversais pela
forma de recolhe dados em um s6 momento, um tempo Unico a qual o propdsito €
descrever variaveis e suas incidéncias e inter-relaciona-las em um dado momento.
Nesses casos, o desenho fica apropriado com o enfoque nao-experimental.

O desenho ndo experimental no geral pela sua reflexdo se refere “estudos
realizados sem manipulacédo deliberada de variaveis e nos quais somente observamos
os fenbmenos em seu ambiente natural para depois analisa-los” (SAMPIERI, 2013, p.
168)

2.3 Quanto ao seu Tipo

Analisando assim dessa forma do ponto de vista dos propdsitos e importancias
da pesquisa, segue a abordagem de pesquisa descritiva, em que se buscara maior
familiaridade com as dificuldades dos educadores da rede estadual de ensino de uma
escola da localizada na Zona Norte da cidade de Macapa, do estado Amapa para
observar a utilizagdo adequada aos recursos como jogos didaticos no processo
educativo, servindo para identificar e relacionar as variaveis do problema levantado.
A investigacao de carater descritivo buscando “proporcionar maior familiaridade com
o problema” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p.107) visando obter informacoes
psicogréaficas e geogréficas, identificar comportamentos, inquietacdes, desejos e
necessidades.

As pesquisas descritivas sdo referentes ao propdsito e importancia dos
diferentes alcances em que se possuiu as pesquisas, quanto ao proposito: procura
especificar as propriedades, as caracteristicas e os perfis de pessoas, grupos,
comunidades, processos, objetos ou qualquer outro fenbmeno que possa ser
submetido a uma andlise e quanto a sua importancia: € Gtil para mostrar com precisao
os angulos ou dimensdes de um fendbmeno, acontecimento, comunidade, contexto ou
situagdo (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p.107).
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2.4 Quanto a sua Abordagem

Na investigacao, os dados coletados seréo tratados por meio de ferramentas
estatisticas em busca da maior confiabilidade possivel.

Buscar-se-a medir e quantificar o grau de utilizagcdo dos recursos como 0s
jogos educativos ou atividades educativas digitais baseando-se no interesse que as
criancas tém em brincar e aprender com o ludico pelos professores no campo de
pesquisa. Assim, esta pesquisa classifica-se como enfoque quantitativa (provar
hipotese — sendo: objetivo / dedutivo), porque as opinides e informacdes coletadas
serdo traduzidas em namero e em seguida interpretadas e analisadas
gualitativamente.

O enfoque quantitativo refere “utilizar a coleta de dados para testar hipotese,
baseando-se na medicdo numérica e na analise estatistica para estabelecer padrbes
e comprovar teorias” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 30).

Percebendo a importancia de ferramentas para auxiliar o ensino/aprendizagem,
dentro do contexto educacional, o trabalho de um Estudo de Caso em escola de
periferia da cidade de Macapa-AP referente ao uso dos jogos didaticos no processo
de ensino e aprendizagem do 5° Ano da disciplina de matematica veio como uma
forma de indicar caminhos e delinear agdes educacionais para oferecer vivéncia
pratica-profissional mediante a fatores importantes de intera¢des entre o aluno e o seu
aprendizado com aplicagao dos conhecimentos em situacdes reais utilizando os jogos

através do ludico.
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3 REFFERENCIAL TEORICO

Observa-se na historia da educacdo, que em todas as épocas filésofos,
psicélogos, educadores sempre buscaram a relagdo entre teoria e pratica na qual
envolve toda a sistematica educacional, compreendendo que desde a era primitiva, o
homem sempre se preocupou em fazer o registro de sua cultura, destacando-se
assim, do modo de ser natural dos animais. Deste modo percebe-se que a teoria e a
pratica sdo inseparaveis, dentre as praticas do homem, a educacao € a que mais se

destaca na existéncia humana.

3.1 Os Jogos didaticos como metodologia do processo educativo
3.1.1 Metodologia Tradicional

Existe a énfase na aprendizagem, a despeito de seus inegaveis méritos
humanistas e do embasamento nas modernas teorias e pesquisas educacionais,
também tem gerado equivocos. H& professores que exageram o peso a ser atribuido
as qualidades pessoais. A assimilagdo dos conteudos é facilitada quanto mais proxima
a teoria fica da realidade do aluno, visto que, maior sera a sensibilizacdo da
aprendizagem, comunicacdo e a metodologia para a transmissdo do conhecimento
(FREIRE, 2007).

A educacdo vem sempre evoluindo e seus caminhos encontram barreiras
porem seu proposito € sempre possibilitar aos alunos desenvolver conhecimentos e
habilidades com contexto sociais, politicas e econbmicas “nada adianta a escola ter
modernas tecnologias de informacéo e comunicacao se o0s professores nao estiverem
preparados para usa-las.” (PRADO, 2015, p. 13).

E diversas abordagens metodoldgicas podem ser incorporadas para ocorrer o
desenvolvimento do aluno, dentre elas esta a adesdo as metodoldgicas ativas. “A
prioridade no ensino terd mudado da transmissao e organizacao de informacdes para
0 gerenciamento do conhecimento, em que os alunos teréo a responsabilidade de
buscar, de analisar, de avaliar, de compartilhar e de aplicar o conhecimento, sob a
direcdo de um especialista habilidoso da area” (BATES, 2017, p. 121).

Entendo que a adocédo de metodologia ativa torna o aluno autbnomo, capaz de

pensar, analisar, refletir, perceber, construir e reconstruir conceitos e pensamentos “O
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fluxo de informag@es recebidas pelos meios tecnolédgicos e pela conexao constante
também esté ligado a uma alteracao significativa da capacidade de concentracdo da
geracao atual.” (PRADO, 2015, p. 8). Entende-se ainda que metodologia tradicional
de ensino ainda vem sendo utilizadas pelos professores da atualidade: exposi¢cao
verbal, foco nos exercicios, na repeticdo e na memorizagdo. No caso da relacao
professor-aluno, ainda prevalece, na maioria das escolas, o predominio da autoridade

do professor, bem como a imposicéo do siléncio.

3.1.2 Metodologia Ageis

Para que haja educacao de adultos, a superacédo de desafios, a resolucédo de
problemas e a construcdo de novos conhecimentos a partir de experiéncias prévias,
sd0 necessarias para impulsionar as aprendizagens. O aluno entende que sua
formacdo depende mais de si, que do professor, todavia, acredita que seu
aprendizado € construido a cada aula podendo ser modificado, direcionando em
novas ideias e construindo novos saberes (FREIRE, 2007).

E dentre os objetivos das Metodologias Ativa pode-se citar o incentivo e a
motivacao pela busca por novos conhecimentos. Logo o uso das metodologias ativas
proporciona aos alunos um ensino e aprendizado ativo, reflexivo e critico. Sendo
assim, o educador além de transmissor de conhecimento, deve atuar na mediacéo do
aprendizado, usando recursos didaticos que favoreca o aprendizado critico reflexivo
do estudante, de forma ativa e motivadora. E essas atividades metodolégicas em
situacoes reais tornam-se aprendizagens ricas e significativas. Pois, buscam oferecer
vivéncia pratica mediante aplicacdo dos conhecimentos em situacdes reais. Quando
aprendemos a fazer algo, estamos aptos a executar sequéncias faceis de atividade,
reconhecimento, decisdo e ajuste sem ter, como se diz, que pensar a respeito.
(SCHON, 2000). Visto que, sdo elaboradas em torno de um problema significativo
para os alunos obterem um produto final, que € alcancado por meio de pesquisas em
pequenos grupos.

A acédo docente € a base de uma boa formacado e contribui para a construcao
de uma sociedade pensante. As metodologias denominadas como ativas sao as mais
indicadas para possibilitar e dar autonomia intelectual e profissional ao aluno
(FREIRE, 2007).
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Assim, acredita que “a docéncia devida seus aspectos variaveis, permitem uma
boa margem de manobra aos professores, tanto para interpretar como para realizar
sua tarefa, principalmente quanto as atividades em classe e a utilizacdo de técnicas
pedagogicas” (TARDIF, 2005, p. 16). Exemplificando alguns tipos de metodologias
ageis mais utilizadas (OLIVEIRA, 2019):

e Aprendizagem baseada em projetos

e Aprendizagem baseada em problemas (ABP)
e Aprendizagem por pares

e Gamificacdo

e Design thinking

e Sala de aula invertida
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4 PROTAGONIZANDO O PROCESSO EDUCATIVO POR MEIO DE SEQUENCIAS
DIDATICAS

Aprender Matematica com jogos educativos € uma das funcdes didaticas
interessante para docentes e discentes; colocar os alunos para confeccionar os
proprios materiais didaticos diminui a tensdo que uma aula tedrica pode causar. Com
0S jogos, o aprendizado fica mais agradavel e atrativo, o aluno desenvolve capacidade
de capta melhor o que vem sendo passado (STAREPRAVO, 2009).

O ensino da Matematica através dos jogos pedagdgicos aproxima o aluno do
gue vivencia em sua vida real, a aplicacdo de regras, a possibilidade de os alunos
exporem suas opinides, utilizando seus conhecimentos prévios para resolucdo dos
problemas propostos pelo professor, é isso que proporciona maior interesse nos
alunos em aprender Matemética.

Orientadas pelas teorias de Piaget, designavam que o jogo na Matematica
possui carater de material de ensino, quando é usado como motivador da
aprendizagem e do conhecimento. E o0 jogo é proposto pelo professor aos alunos para
gue eles aprendam a estrutura logica e a aplicacdo do contelddo na sua realidade
(SOUZA & MARTINS, 2005).

Afirma ainda que “o jogo contempla varias formas de representacdo das
criangas e suas multiplas inteligéncias, contribuindo para aprendizagem e
desenvolvimento infantil” (KISHIMOTO, 2011, p. 41). Mas, para que isso aconteca, €
preciso que as situacdes ludicas sejam bem preparadas pelo professor, para que o
aluno tenha prazer e tenha iniciativa propria de brincar, adquirindo assim a
aprendizagem pela ultrapassagem do contexto da sala de aula para o ambiente em
gue vive, contribuindo para dimensao da educacao.

Ao analisar o papel a ser desenvolvido pelo professor ao aplicar o jogo na sala

de aula:

O mediador se encarrega ndo s6 de organizar, selecionar, estabelecer
prioridades a certos estimulos mediados, mas também pode eliminar ou fazer
certos estimulos entrarem de forma difusa na crianca. O mediador cria no
individuo disposicéo que afetam o seu funcionamento de forma estrutural.
(KISHIMOTO, 1998, p.106)

Para que a prética de ensinar através dos jogos possa gerar bons resultados,
os professores devem conhecer bem as regras dos jogos para conseguirem avaliar
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tudo que os alunos desenvolvem. E ainda devem evitar, mesmo garantindo todas
essas condicOes, a ansiedade que, muitas vezes, fica presente nesse tipo de
aprendizagem, pois a ansiedade intensa gera medo e fracasso; quando nao se
consegue realizar um problema, cria-se inseguranca em pedir ajuda ao seu professor,
ou aos colegas, criando um bloqueio em aprender.

Nesse viés de preparacao do docente, (SILVA, 2015), ao realizar a sua defesa
para titulo de especializacdo (lato sensu de Informatica na Educacéo), foi convidada
a participar de uma publicacdo do livro titulada Pesquisas em Educacao, e essa
literatura tém como principal objetivo contribuir para a formacdo e exercicio de
pesquisadores cujo aprendizado é ampliado ao longo dos anos na perspectiva de
amadurecimento relacionado ao assunto sobre Tecnologias Educacionais como
Metodologias de Ensino. A um questionamento bastante reflexivo “Muitos, por serem
analfabetos digitais, alegam nao receber orientacdo para utilizar determinados
equipamentos e até mesmo colocam a culpa na falta de tempo por planejar uma aula
nos padrdes tradicionais.” (SILVA, 2015, p. 50).

As tecnologias digitais provocam mudangas significativas na educacgao. Elas
trazem tensdes, possibilidades e desafios a sala de aula, assim, integrar tais
tecnologias exigem do docente uma postura mais critica e reflexiva da sua pratica
educativa (MORAN, 2015).

Dessa forma, “a atividade direta do aluno sobre os objetos de conhecimento é
a Unica fonte valida de aprendizagem” (KISHIMOTO, 2011, p. 86). O jogo so se tornara
uma aprendizagem meramente significativa se nao houver nenhum tipo de
intervencao do professor, o aluno deve tentar por si mesmo resolver determinadas

situacdes, para que ndo torne um conhecimento designado como um ato de repetir.

4.1 Utilizando Atividades com os Jogos didaticos (ou educativos) para
aprendizagem significativa da Matemética

Os jogos proporcionam situacées em sala de aula que fazem com que os
alunos precisem ter necessidade e vontade de aprender. Essa prética de trabalhar
com jogos garante condicdes para que essa atitude favordvel se manifeste e
prevaleca. Por isso, 0os professores devem adotar os jogos como ferramenta auxiliar
em seu quadro pedagaogico e auxiliar em sua didatica; pois, com eles, os alunos criam

uma atitude curiosa e investigativa e o professor deve propor mais atividades que
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exijam postura e ndo a passividade para que possam valorizar 0 processo e a
gualidade e ndo apenas a rapidez na realizacao, objetivando sempre a aprendizagem.

Assim “E através das relacdes dialéticas com o meio fisico e social que a
crianga constréi seu pensamento, transformando o0s processos psicologicos
elementares em processos complexos.” (KISHIMOTO, 2011, p. 58).

Com o desenvolvimento da Matematica, 0 jogo se torna, cada vez mais, um
instrumento de ensino eficaz para aprendizagem da crianca, quando colocada frente
com as estruturas matematicas vivenciadas em seu cotidiano.

Considerando os Parametros Curriculares da Matematica (PCNs, 1998), os
jogos sédo formas diferenciadas de propor solu¢des de problemas, pois os problemas
através dos jogos sdo expostos de maneira divertida, favorecendo a criatividade do
aluno na formulacao de estratégias facilitadoras para a resolucéo de tais problemas.
Através dos jogos, os alunos buscam solugdes vivas e imediatas para resolver tal
problema, sentindo-se assim motivados a aprender cada vez mais.

O jogo € importante na aprendizagem, por que:

Os alunos ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem;
sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivo quanto no

emocional. Estando mais motivados durante o jogo, ficam também mais
ativas mentalmente. (KISHIMOTO, 2011, p.107)

Quando se propde um jogo ao aluno ele é levado a refletir sobre estratégias
gue foram utilizadas durante a realizacdo das jogadas. O professor deve avaliar os
processos de pensamentos dos alunos para saber se ele esta seguindo as exigéncias
do jogo. Assim, o professor conseguira detectar um erro e compreender o raciocinio
de seu aluno e buscar solu¢des possiveis para resolver problemas.

Considerando que o erro do aluno deve ser reavaliado, pois 0 jogo deve
apresentar para os alunos uma atividade desafiadora e competente a aprendizagem
(SOUZA & MARTINS, 2005).

4.2 Utilizando Atividades Plugadas e Desplugadas para aprendizagem

significativa da Matematica

O uso do computador para o ensino da Matematica pode proporcionar um
efeito imediato que ndo depende do retorno de agentes externos e excede o ensino

de resolucéo de problemas.



27

No entanto, o ensino do PC néo precisa ser ensinado exclusivamente por
meio da linguagem de programacéo. Existe um movimento internacional chamado
Computacédo Desplugada, que visa desmistificar e disseminar conhecimentos da
Ciéncia da Computacao por meio de atividades concretas sem o uso de hardwares
ou softwares chamadas de atividades desplugadas (BELL, 2011).

No entanto, a pratica de habilidades relacionadas ao Pensamento

Computacional tem demonstrado constante evolu¢ao no Ensino Fundamental e tem
sido apontada pelos Pesquisadores como um meio, para promover nos estudantes,
a criticidade e a capacidade de resolver problemas. Apesar de ser um termo recente
na literatura, o Pensamento Computacional, pois, descreve, explica, modela e apoia
a compreensao do universo e seus sistemas complexos. Refere-se a capacidade
de compreender, definir, modelar, comparar, solucionar, automatizar e analisar
problemas (e solu¢des) de forma metddica e sisteméatica, por meio da construcéo
de algoritmos.

Logo, percebemos que a Computagdo Desplugada (ou também conhecida
como Programacdo Desplugada) € uma metodologia que objetiva ensinar o0s
fundamentos de computacdo ao qual pode ser adaptada de forma Iudica e sem a
utilizacdo de computadores para servir de suporte e/ou auxilio em tarefas e
atividades relacionadas aos diversos segmentos e areas do conhecimento. Ela
pode ser aplicada a pessoas de varias idades, e com diferentes estratégias para
estabelecer estudos significativos. Proporcionando atividades planejadas que
estimulem o raciocinio l6gico de maneira concreta, servido de proposta para
construcdo de sequéncias didaticas adaptadas para a disciplina de Matematica.

Para a equipe do e-Docente em sua publicacdo pela tematica Sequéncia
didatica: guia para a elaboracao e execucéo, faz a reflexdo que a preocupacao dos
professores com  a melhoria no aprendizado dos  alunos, principalmente
na Educacao Basica, € um dos principais incentivadores de varios estudos na area
educacional. Essas pesquisas resultam ndo somente em inovacdes de ferramentas,
mas também em métodos e estratégias de ensino. A sequéncia didatica € uma dessas

estratégias

Apesar de ndo ser novo, afinal ja estava presente nos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs), essa estratégia tem ganhado mais destaque
nos ultimos anos. Isso ocorre devido a maior producdo e distribuicéo
de materiais didaticos produzidos com base nessa sistematica. Publicado
em 01 de outubro de 2019.


https://www.edocente.com.br/pnld-programa-nacional-do-livro-e-material-didatico/
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Desse modo, sédo utilizados materiais simples como dados, dominds, cartas,
confeccOes de tabuleiros ou cartelas para fotocopias das atividades. Seguindo
determinadas orientacdes que simulam as instrucbes de um comando que um
programa da ao computador para realizar determinada tarefa. Normalmente, este
tipo de atividade envolve conceitos de localizagdo espacial. (BELL; WITTEN;
FELLOWS, 2011)

Embora o desenvolvimento do PC ndo se restrinja a linguagem de
programacao e nem tenha a pretensao de desenvolver artefatos tecnolégicos como
hardwares ou softwares, 0os elementos e as técnicas que integram a programacao

sao capazes de estimula-los (WING, 2006).

4.3 Resolucado de Problemas Integrada em uma Experiéncia Ludica para o

ensino da Matematica

4.3.1 As ideias dos Projetos Integradores no Processo ensino e aprendizagem

Ensino e aprendizagem sao processos que fazem parte das relagdes humanas,
de forma direta ou indireta. Atividades de ensino pratico sdo reflexivas, no sentido de
gue estdo voltadas para ajudar os estudantes a aprenderem a tornarem-se
proficientes em um tipo de reflexdo-na-ac¢do (SCHON, 2000, p. 16).

A Constituicdo Federal no Art. 205 assegura que educacdo € um direito de
todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboracéo
da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o
exercicio da cidadania e sua qualificacéo para o trabalho.

O conhecimento envolve componentes fortemente interligados como os
contetdos e as habilidades. A competéncia profissional consiste na aplicacdo de
teorias e técnicas derivadas da pesquisa sistematica, preferencialmente cientifica a
solucdo de problemas instrumentais da pratica (SCHON, 2000, p.13).

Ao se utilizar projeto integrador no processo de ensino se diferente da forma
tradicional de abordagem educacional, visto que, promove um vinculo entre aluno e
aprendizagem, a partir da acdo reflexdo-acdo. A maioria dos professores é bem
treinada em conteldo e possui uma compreensédo profunda das areas em que esta
ensinando (BATES, 2017, p. 54).
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A utilizacdo de projeto integrador promove uma eficacia no processo de ensino
aprendizagem centrada nos processos grupais, colocando em evidéncia a
possibilidade de uma nova elaboracdo de conhecimento, de integracdo e de
guestionamentos acerca de si e dos outros. No entanto, ensinar € agir na classe e na
escola em funcéo da aprendizagem e da socializagéo dos alunos, atuando sobre sua
capacidade de aprender, para educa-los e instrui-los com a ajuda de programas,

métodos, livros, exercicios, normas, etc. (TARDIF, 2005, p. 19).

4.3.2 O uso dos Jogos Didaticos na resolucédo de problemas como uma atividade de

ludicidade

Podemos ver que, hoje em dia, as aulas tradicionais estédo ficando cada vez
mais defasadas, ou seja, o aprendizado que pretendemos chegar ndo est4 sendo
alcancando, pois os alunos estdo cada vez mais desinteressados; mas, noés,
professores, podemos mudar tudo isso, usando 0s jogos.

Com as dificuldades existentes no ensino e aprendizagem na matematica,
carece-se de métodos e didaticas diferentes que possam servir como um auxilio ou
instrumento para o professor e para o aluno também na constru¢éo de conhecimento

matematico.

Sabe-se que muitos alunos tém dificuldade em matemaética; desse modo, o
professor deve desenvolver conceitos com técnicas e depois apresentar o problema
para seus discentes e assim avalia-los, pois todos sdo capazes de resolver um
problema. E por isso que muitos professores, hoje, estdo lutando para levar novas
metodologias para a aula. Os Parametros Curriculares Nacionais de Matemética
(PCN’s,1998) falam melhor sobre esse assunto e ddo uma orientagao a respeito desse

assunto:

O problema certamente ndo é um exercicio em que o aluno aplica, de forma
guase mecanica, uma formula ou um processo operatorio. S6 ha problema
se o aluno for levado a interpretar o enunciado da questao que lhe é posta e
a estruturar a situagdo que Ihe é apresentada. (BRASIL, 1998, p.32)

No Brasil, os PCN’s, (1998), em relacdo a insercdo de jogos no ensino de

matematica, pontuam que estes:
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Constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucao de problemas e busca de solucdes.
Propiciam a simulacéo de situacGes problema que exigem solucdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das a¢fes [...] (BRASIL, 1998, p.46)

Com sso, pode-se ver o grau de dificuldade de cada aluno, no tocante ao saber

matematico. Entao:

O ponto de partida da atividade matematica ndo € a definicdo, mas o
problema. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, idéias e
métodos matematicos devem ser abordados mediante a exploracdo de
problemas, ou seja, de situa¢des em que os alunos precisem desenvolver
algum tipo de estratégia para resolvé-las. (BRASIL, 1998, p.32)

Um problema matematico € uma sequéncia de acdes e operacdes para obter

resultados.

A resolucéo de problemas ndo é uma atividade para ser desenvolvida em
paralelo ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a
aprendizagem, pois proporciona 0 contexto em que se pode apreender
conceitos, procedimentos e atitudes matematicas. (BRASIL, 1998, p.33)

Além disso, o que pode ser um problema para um aluno, para outro pode néo
ser, entdo como se descobrir isso? Segundo os Parametros Curriculares Nacionais
de Matematica (PCN’s, 1998), do Ministério da Educagéao e Cultura (MEC)

Resolver um problema pressupfe que o aluno: elabore um ou varios
procedimentos de resolucdo (como, por exemplo, realizar simulacdes, fazer
tentativas, formular hip6teses); compare seus resultados com os de outros
alunos; valide seus procedimentos. (BRASIL, 1998, p.33)

Contudo, o aluno buscara estimulo para questionar e assim trazer a solucéo
para aquele problema. Entdo, chega-se ao fato de que esses problemas podem ser
resolvidos por varios métodos.

Para algumas pessoas, 0s jogos sao apenas uma brincadeira; mas, durante o
momento que o aluno esta com um jogo em maos, como, por exemplo, jogo da velha
ou quebra-cabeca, esses alunos estardo desenvolvendo seu raciocinio, e sabe que
s6 ird ganhar o jogo se montar todas as pec¢as do jogo, ou se colocar 3 figuras iguais
nas restas ou nas diagonais; isso tudo faz a mente da crianca trabalhar, raciocinar e

pensar bastante, e se ganha o jogo estara sempre querendo brincar cada vez mais.
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As atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar 0s seguintes
aspectos: compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim
como o autocontrole e o respeito a si proprio; facilidade: possibilidade de
construir uma estratégia vencedora. possibilidade de descri¢do: capacidade
de comunicar o procedimento seguido e da maneira de atuar; estratégia
utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou hipéteses. (BRASIL,
1998, p.47)

Na secdo a seguir, serdo detalhadas as observacdes e o0s resultados
percebidos com a aplicacdo das metodologias com o uso dos Jogos Didaticos e tendo
como estratégias a Computacdo Desplugada.
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5 DISCUSSOES E ANALISE DE RESULTADOS

Entender como os professores constroem sua identidade docente é importante
para refletir sobre os caminhos da educacgdo atualmente, em todos os niveis, visto
gue, ao analisar a atuacao de um profissional, € importante aprofundar a pesquisa em
sua subjetividade, em sua esséncia como pessoa e profissional.

Para se chegar aos resultados um professor colaborador efetivo do Ensino
Fundamental-EF1 e os 28 alunos de sua turma 521 (do turno da tarde), participaram
da pesquisa. Esse estudo de caso, foram produzidos na disciplina (componente
curricular) de Matematica sob a responsabilidade permissdo da coordenacéo e gestao
escolar.

No entanto, a partir da perspectiva dos sujeitos ao qual fizeram presentes como
voluntarios para contribuirem e concretizacdo desse trabalho. Nesse contexto,
apresentamos o0s resultados obtidos via entrevista e na coleta de dados que foi
disponibilizado por meio de um questionario. Onde a proposta era de viabilizar um
apanhado de informacdes a respeito e conduta do processo de aprendizagem dos
alunos na disciplina de matematica, via questionamento de um professor e uma
coordenadora voluntaria que estavam em atividade no ano de 2022, e articulando
sobre estratégias as ferramentas utilizadas como auxilio para trabalhar jogos
didaticos. As questdes foram entregues para o orientador que apds corrigir deu-me
outras sugestoes.

Sugestbes que foram aceitas por estes pesquisadores. As questbes foram
reformuladas. ApOs o aval do orientador nas questdes, formulou-se o questionario
com questdes para a professor da turma acompanhada investigada.

O professor respondeu dez questdes com seis opc¢des sobre o enfoque desse
estudo de caso sobre o uso dos jogos didaticos no processo do ensino e
aprendizagem viabilizando metodologias de ensino inovadores em sala de aula. Esse
guestionario ficou a disposicdo do professor por doze dias. Apds esse tempo foi
fechado o questionério.

Contudo, certos tipos de jogos didaticos proporcionam simulages ao qual o
jogador aplica conhecimentos adquiridos em sala de aula ocasionando uma forma
pratica de desenvolvimento do aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a
conviver e do aprender a ser trabalhando os pilares da educacéo, buscou-se a

construcdo e implementacdo de modelos participativos de ensino e aprendizagem
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com metodologias tradicionais e adaptando-as em metodologias ageis para que o
proposito do trabalho utilizando jogos didaticos fundamentem em uso de ferramentas
gue possam ser flexiveis e adaptadas as estratégias de ensino/aprendizagem formas
atrativas e motivadoras, que podem ser uma excelente ferramentas para trabalhar
conteudos com os alunos, estimulando as competéncia cognitivas dos alunos. Na qual
alunos da escola campo investigada vivenciaram a vantagem de se trabalhar com o
lidico para aumentar os seus défices cognitivos, também aumentando suas
habilidades proposta e organizada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), as
habilidades da BNCC ao qual sdo os conhecimentos necessarios para o pleno
desenvolvimento das competéncias. Em outras palavras, ao desenvolver uma
competéncia, estamos mobilizando varias habilidades que juntas proporcionam o
dominio em determinado contexto, podendo ser de ver e interpretar o mundo, de
analisa-lo, tendo como facilitadores a experimentacédo e o gerenciamento de métodos
adaptaveis, ampliando seus conhecimentos para além com nocfes de cidadania e
responsabilidade social.

O uso de jogos didaticos proporcionou aos alunos a refletir sobre os diversos
aspectos da acao elaborando e reelaborando o conhecimento para a sua socializacao,
desenvolvido de forma interdisciplinar, o que exigiu ampliagdo dos conhecimentos, na
identificacao da realidade local, de seu contexto cultural e social.

Considerando a BNCC (2017):

A unidade temética Brincadeiras e Jogos explora aquelas atividades
voluntarias exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco,
caracterizadas pela criacdo e alteracédo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, valorizando e respeitando
os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e
etarios (BNCC, 2017).

Para tanto, as atividades foram propostas para motivar, desafiando os
participantes a resolverem, coletivamente, questdes-problema relacionadas a
atividades praticas relacionada a area de formacdo do futuro, que permite inter-
relacionar os saberes apreendidos em sala de aula.

Para nortear as atividades, foi definido um pensamento computacional para se
trabalhar com os jogos didaticos e envolver os participantes com brincadeiras que
52desses estimulos e motivassem diante ao contetudo realizado diante os

aprendizados das 4quatro Operacdes da Matematica na estrutura da faixa etaria de
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criancas do 5°Ano ensino fundamental | favorecendo o uso de metodologias
inovadoras e colaborativas para a formacao das competéncias dos alunos.

Devido, se utilizar da investigacdo para gerar proposta de solucdes para
situagdes reais. Utilizar o pensamento computacional facilita uma compreenséao e
entendimento de informagB8es mais técnicas, tornando sua socializa¢cdo dentro de um
ambiente de desafio, desinibindo e consolidando mais facilmente os conteudos.
Tornando dindmico o processo educacional, pois envolve e maximiza a participacao
de todos os alunos.

Didaticamente, acredita-se que trabalhar com o uso de jogos didaticos, € uma
estratégia de ensino para facilitar a aprendizagem. Assim, o conhecimento é
consolidado de uma maneira divertida e mais interventiva na realidade dos alunos.
Neste contexto, 0 uso dos jogos didaticos no processo do ensino e da aprendizagem
dos alunos do 5°Ano do Ensino Fundamental I, permite reforca a ideia de que pensar
em educacdo nos dias atuais implica em apropriar-se das melhores técnicas de
aprendizagem e de recursos ludicos para tal. A funcdo motivacional dos jogos e,
consequentemente, o despertar pela aprendizagem de contetdos escolares sdo uma
das principais caracteristicas percebidas pelos professores que adotam essa
metodologia.

Como diz o professor da escola campo investigada o senhor Antdnio Coutinho

de Souza da turma 521 do EF1 da escola e periferia da Zona Norte de Macapa (AP).

Essa forma de proposta de atividade para trabalhar os contetdos de
matematica envolvendo o alicerce, podemos dizer assim a base que se
estabelece com as operagBes aritméticas fundamentais, as quais séo: a
adicdo, a subtracdo, a multiplicacéo e a divisédo que séo fundamentais para o
desenvolvimento de qualquer célculo algébrico que realizamos. Dessa
maneira de agregar a interpretacdo de resolucdo de problemas, além de
exercitar a criatividade e abrir portas para diversos outros conhecimentos das
ciéncias exatas [...], motiva desafios para os alunos, que se envolveram e
interagiram com todas as etapas da brincadeira

Para dar continuidade as etapas propostas do uso dos jogos didaticos, foi
utilizado um jogo de Computacao Desplugada € uma colegdo de atividades livres e
gratuitas que trazem conceitos e problemas do mundo da computacdo para a
Educacdo Basica sem utilizar nenhum computador ou equipamento eletrénico. As
atividades utilizam jogos, desafios e quebra-cabecas que usam materiais simples
como lapis, papel, dado, caneta e muito movimento. Em relagdo as Disciplinas e
contetdo: Matematica: Representacdo de niumeros em outras bases além da base
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decimal; Representacdo de numeros na base dois; Sequéncias e padrées huméricos;
Poténcias na base dois. Computacdo: Representacdo da informacdo,
Armazenamento de dados.

Nesta etapa ocorreu um aumento de assisténcia nas demandas individuais,
com duvidas especificas sobre como realizar as atividades dentro do projeto e sua
real participacdo, e também com demandas coletivas, pois, 0 grupo ainda estava
aprendendo sua interacao e o funcionamento da proatividade de cada um, para assim
delegarem funcbes dentro do projeto. Reafirmando que essa metodologia contribui
para o desenvolvimento do saber pedagdgico, para analise do processo educativo e
compartilhamento e troca de experiéncias entre os alunos.

Trabalhar com recursos utilizando jogos como meio para a aprendizagem €,
sem duavida, uma grande iniciativa para o desenvolvimento dessas relevantes
competéncias para a vida do aprendiz. Entretanto, no momento da pesquisa e selecao
dos jogos, e€” necessario identificar de que maneira o recurso desenvolve o conteado
curricular, promove o engajamento do aprendiz e o desenvolvimento de suas
competéncias. Esse é um grande desafio para os educadores assim notamos que
aconteceu com o professor Antonio do 5°Ano do EF1 da escola campo ao qual foi
investigada para dar embasamento e supor a este trabalho.

Segundo o Prof. Antbnio — por sua vez:

Assim como os professores os estudantes, também devem estar abertos ao
novo, a “aprender a aprender’. E valido ressaltar que ocorre também a
melhora do ponto de vista cognitivo, devido, essas novas maneiras de
estudar, possibilitar uma maior disciplina na organizagéo das ideias.

A aplicacdo deste tipo de metodologia inovadoras gerou motivacao nos alunos,
pois, é dada a oportunidade de participar de forma ativa e responsavel na sua
formacado e no desenvolvimento de atividades escolares em que estéo diretamente
envolvidos. Estratégias de ensino diversificadas, como novas praticas educativas,
podem ajudar na superacao dos obstaculos e na reversao dos problemas que afligem
a area da educacao.

No fluxo da dinamica individual e/ou em grupo, o trabalho desenvolvido com a
utilizac&o de jogos didaticos permite testar sua tomada de decisédo e contribui para o
desenvolvimento da sinergia em grupo. Visto que, os alunos tém muitas vezes a
oportunidade de dar uma resposta mais assertivas e se permitir vivenciar inameras

situacoes.
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O processo de assimilacdo e apropriacdo dos conceitos € considerado como
algo que deve ser muito bem elaborado para fixagdo do conhecimento, o uso de
recursos inovadores como ferramenta para auxiliar e facilitar a disseminagcédo e
apropriagdo do aprendizado, por compartilhamento e troca de informagdes serem
construido e amadurecido desde o levantamento individual e em grupo até chegar a

fase de apresentacao de resultados.

5.1 Entrevista com o professor do 5° Ano do EF1

A seguir mostraremos a entrevista realizada com o professor dessa turma, com

0 objetivo de identificar possiveis lacunas no processo de ensino aprendizagem.

Entrevistador (s): Qual a maior dificuldade para ministrar as suas aulas no
cenario atual? Quanto falamos em cenario atual estamos nos referindo as
condicdes pds Pandémicas acometidas pela covid-19 Professor: O retorno
repentino a sala de aula apds 4 anos sem exercer, dificuldades para colher
material avaliativo devido ao periodo de avaliacdes. Quando o professor fala
de retorno repentino esta se referindo ao fato de que passou algum tempo
sem lecionar por algum motivo pessoal e quando deveria voltar chegou a
pandemia e adiou o retorno a sala de aula. Entrevistador (s): qual o tipo de
ferramenta ou metodologia vocé utiliza em suas aulas? Professor:
Tradicional, pois ndo temos uma ferramenta tecnoldgica que possamos
desenvolver dentro da sala com eles. Entrevistador(s): Os alunos
demonstram interesse pelas aulas de Mateméatica?Professor: Percebo que
alguns ndo tém interesse e outros demonstram dificuldades Entrevistador
(s): Vocé acha que aimplementacdo de um instrumento como o jogo didatico,
poderia melhorar o ensino e aprendizagem, trazendo alguma contribuicéo
para o seu aluno e para vocé em quanto professor? Professor: Com certeza,
porqué hoje a gente vé que o aluno esta muito voltado para parte tecnoldgica
(...) sO que para n@s aqui teria que ser um jogo didatico, seria 6timo, porque
essa ferramenta iria ajudar muito o professor e o aluno na aprendizagem
Entrevistador (s): Em uma escala de 1 a 10 como vocé avalia o aprendizado
dos seus alunos hoje? (Onde de 0 a 3 € uma avalicdo muito negativa, de 4 a
7 seria uma avaliacdo razoavel e de 8 a 10 uma avaliacdo positiva)
Professor: Eu vou dar uma média de 7, pois tenho alunos que conseguem
fazer sem dificuldade nenhuma as suas atividades, mas tem outros que nao
conseguem. Entrevistador (s): A que vocé atribui o desinteresse e
indisciplina dos alunos? Professor: Acredito que as causas sejam por dois
motivos. O primeiro € a aliena¢éo da familia em relagdo aos filhos, como por
exemplo (ndo acompanham a vida escolar e deixam a misséo de educar para
a escola e 0 segundo ¢ a falta de respeito dos alunos. Entrevistador (s): O
gue vocé acha, de utilizar jogos didaticos no sentido de inovar sua pratica?
Professor: Acho que seria bom! Entrevistador (s): Por que vocé ndo tem
utilizado recursos diferenciados e material concreto? Professor: Porque a
escola ndo oferece esses recursos, so para vocé ter uma ideia n6s ndo temos
nem o béasico que é um Datashow! Reconhe¢o que é preciso mudar a
dindmica das aulas.
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5.2 Relato dos jogos didaticos aplicados em uma Turma de 5° Ano do EF1

Optou-se entédo por fazer uma intervencao utilizando jogos didaticos para o uso
de atividade que dardo suporte a disciplina de matematica com o objetivo de motivar
os alunos do 5°Ano do EF1 e possibilitar a aprendizagem da Matematica. As aulas
com jogos didaticos foram aplicadas duas vezes na semana no decorrer do més de
maio de 2022. A seguir apresentaremos um relato da aplicagdo do jogo “Inteiro da
Fase Oposta”, que foi feito com os alunos individualmente e utilizando dados
numeéricos e o jogo “Contando os Pontos”, que foi feito com os alunos em grupo e
utilizando cartazes para atividades desplugada ensinando a crianga utilizando a

matematica para escreverem cédigos.

5.3 Aplicacao do Primeiro Jogo Didatico

5.3.1 Conceituando o jogo Inteiro da Fase Oposta

O aprendizado com os dados foi elaborado com o jogo Inteiro da Fase Oposta
consiste em lancar dois dados consecutivamente, e utilizar operacfes da adicéo
(12Parcela + 22Parcela = Soma) e da subtracdo (minuendo + subtraendo = Resto),
cujo o objetivo é formalizar a ideia de como calcular os nimeros inteiros envolvendo
problemas com a adi¢do e com a subtrac&o. Ao lancgar o primeiro dado realizar a soma
com a face oposta, como por exemplo, se o numero atribuido no lancamento for 3 (o
aluno tera que efetuar sua operacdo como o niumero 4, com aideiade 7-3=4)e
assim corresponde ao lancamento do segundo dados). Tendo, habilidade de realizar
a operacdo da matematica de adi¢cdes e de subtracdo com numeros inteiros. Com
isso, empregando o conceito de opostos de um numero inteiro e o calculo mental ao

gual podem ser explorados a partir deste jogo.
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Figura 2 — Apresentacéo do 1° jogo “Inteiro da Fase Oposta”

o

Fonte: Extraida durante a fase da aula para testar o jogo didatico da proposta dos autores

Propostas que os alunos terdo que conhecer e aprender:

e Elementos daadicao: O resultado da adi¢c&o é conhecido como soma ou total,
e 0S numeros cuja adicdo que serdo calculados séo, respectivamente, a
13Parcela e a 28Parcela.

e Elementos da subtracao: O resultado da subtracdo € conhecido como resto
ou diferenca, e 0s numeros cuja subtracdo que serdo calculados séo,

respectivamente, o minuendo e o subtraendo.

5.3.2 Explicando as Regras do Jogo “Inteiro da Fase Oposta”

Depois, as regras foram explicadas: 1) Para saber quem comeca, tira-se no par
ou impar; 2) Deve-se jogar os dois dados consecutivos; 3) Deve-se realizar a operacéo

correta para se encontrar o resultado.

5.4 Combinados

Foram feitos, também, os combinados com a turma, que consistiam em: 1)
Evitar falar durante o jogo; 2) Nao transitar na sala de aula durante o jogo; 3) Se tiver
alguma duvida perguntar ao professor; 4) Apés lancar os dados deixa-los no mesmo

lugar para, se necessario recorrer a eles para esclarecer as duvidas.
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6 APLICACAO DO SEGUNDO JOGO DIDATICO
6.1 Conceituando o jogo Contando os Pontos
O aprendizado com os jogos didaticos envolvendo as atividades Contando os

Pontos esta relacionada com os Numeros Binarios e foi confeccionada pelos autores

um conjunto de cinco cartdes com numeros binarios para a demonstragao.

Figura 3 — Apresentacgéo do 2° Jogo “Contando os Pontos”

Fonte: Extraida durante a fase da aula para testar o jogo didatico da proposta dos autores

Cartbes no tamanho A4 sdo melhores para visualizagdo. Antes de iniciar a
atividade, foram demonstrados os fundamentos ao grupo. Para esta atividade, sdo
necessarios cinco cartées, conforme mostrado abaixo (ver Figura 4), com pontos
marcados de um lado e nada sobre o verso. Foram escolhidas cinco criangas para
segurar os cartdes de demonstracdo na frente da turma. Os cartbes devem estar

na seguinte ordem (Figura 4):
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Figura 4 — cartbes representativos de nimeros binarios

0000 O O O O o

0000 O O o
0000 O O

0000 O O o O o

Fonte: Disponivel em: http://desplugada.ime.unicamp.br/atividadel/index.html Acesso em :28 de
junho de 2022

6.2 Explicando as Regras do Jogo “Contando os Pontos”

Indicar que cada cartdo tem duas vezes mais pontos que o cartdo a sua direita.
E, logo depois perguntar. O que vocé percebeu sobre o nimero de pontos nos
cartdes?

Quantos pontos teria o proximo cartao colocado a esquerda? (32) E o préximo?

Podemos usar estes cartbes para representar nimeros virando alguns deles
para baixo e adicionando os pontos dos cartdes com a face para cima. Pedimos as
criangas para representarem 0s numeros 6 (cartdes com 4 e 2 pontos), 15 (cartdes
com 8,4 ,2e1pontos e, em seguida, 21 cartdes com 16, 4 e 1 ponto) E em seguida
tentar contar de zero em diante.

O restante da turma prestou atencdo sobre como os cartdes sao virados para
tentar reconhecer um padrao (cada cartdo € virado metade das vezes do que as vezes
do cartédo a sua direita).

Quando um cartdo estd com a face para baixo, sem mostrar os pontos, este

cartdo € representado por um zero. Quando os pontos sdo exibidos, o cartdo é

representado por um. Este é o sistema numérico binario (ver figura 5).

Figura 5 — cartdes representativos de numeros binarios

0000
0000
O

O 1 0 0 1 = 9

Fonte: Disponivel em: < http://desplugada.ime.unicamp.br/atividadel/index.html > Acesso em:28 de
junho de 2022



http://desplugada.ime.unicamp.br/atividade1/index.html
http://desplugada.ime.unicamp.br/atividade1/index.html
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Pedimos as criancas para formarem o numero 01001. Qual o seu numero
equivalente em decimal? (9) como seria 0 nimero 17 em binéario? (10001)
Foram feitos alguns exemplos até as criancas compreenderem o conceito.

Apbs o jogo foram propostas atividades de extensao utilizadas como reforco.

6.3 Dados de Pesquisa aplicada apdés a Intervencéao

Grafico 1 — Tabulacao das repostas

Porcentagem de Acertos

35
30

90%
25

20

Total de Alunos

15

> 7%
0

Questao 1 Questao 2 Questio 3 Questio 4 Questiao 5

Fonte: Dados da Pesquisa.

De acordo com o grafico 1, percebe-se que, apds as aulas de intervencao com
jogos didaticos, 50% dos alunos entrevistados que ndo gostavam das aulas de
Matematica, juntaram-se aos outros 50% que gostavam e totalizaram 100% da turma
gue se declararam gostar das aulas ministradas pelo professor.

A pesquisa apontou que os trabalhos em sala de aula com metodologias que
servem para serem utilizados como os diferenciados jogos didaticos voltados para a
resolucdo de problemas envolvendo raciocino logicos matematicos propiciam a
interacdo dos alunos em sala de aula, o respeito as regras e a relacdo com os estudos,
tornando a aprendizagem mais eficiente e prazerosa, uma vez que, atraves das
competéncias dos jogos didaticos, a crianca buscara meios e estratégias para resolver

e solucionar seus problemas.
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Como resultado final do nosso trabalho, podemos destacar, trés pontos

fundamentais desta proposta de investigacédo e observacéo, sao eles:

e A maioria dos alunos/as (90%) conseguiu aprender com as duas atividades
propostas realizadas em sala de aula: a atividade envolvendo os jogos
didaticos “Inteiro da Fase Oposta” e a “Contando os Pontos”, ao qual utiliza
estratégias ludicas para contribuir nos desempenhos dos alunos do 5°Ano para
dar suporte a disciplina de Matemética nas aulas.

e Na aplicacdo da primeira atividade utilizando um material bem simples que foi
o dado foram executadas as operacdes de adicdo e subtracdo para explorar o
raciocino légico dos alunos com o objetivo de distinguir em uma soma (as
parcelas e a soma) para aplicar e resolver as propriedades da subtracéo.
Compreendendo assim, que a subtracdo esta relacionada a ideia de retirar,
separar e reduzir.

e Ja quanto a aplicacdo da segunda atividade em questdo que foi utilizado os
cartazes com as numeracdes com o enfoque dos Numeros Binarios para
representar a contagem de caracteres referentes aos digitos, podemos analisar
que focamos em atividades que trabalhassem com a codificacdo e
decodificacdo, tratando junto os beneficios das atividades desplugadas ao qual
nao precisa do computador para programar. Apesar dos softwares, motores,
leds e outras ferramentas que servem de auxilio eletrénico e que ampliam as
possibilidades de trabalhos e tarefas no cotidiano escolar, nem so6 de tecnologia
vive a aprendizagem criativa. As atividades desplugadas também sao
fundamentais para os estudantes colocarem a méo na massa, entenderem
conceitos de programacao, logica e exercitarem a resolucdo de problemas para

realizarem uma atividade desplugada.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta relatos de experiéncias de uma pesquisa ao qual foram
desenvolvidas atividades que utilizam aplicagcdes de dois jogos: o Inteiro da Face
Oposta e o Contando os Pontos, contendo de desafios e quebra-cabecgas que usaram
materiais simples como lapis, papel, caneta e muito raciocinio légico, com a proposta
do uso dos jogos didaticos no processo de ensino e aprendizagem, realizado com
alunos de 5° Ano do Ensino Fundamental I, de uma escola publica da periferia da
Zona Norte do municipio de Macapa, estado do Amapa.

Nesse contexto, esse trabalho de conclusédo de curso referente as suas
analises e observacfes tem a iniciativa para promover os primeiros estimulos para o
letramento matematico no desenvolvimento cognitivo e no crescimento dos alunos.
Pois sao atividades e tarefas que abordam conceitos como numeros binarios,
algoritmos e compactacdo de dados sem uso de algum dispositivo eletrénico,
realizadas nas aulas de Matemética para incentivar e fixar conteddos e assuntos
especificos da matematica.

Por intermédio dos jogos educativos, observamos a contextualizacdo da
relacdo dos alunos com o cotidiano do seu aprendizado matematico. E, através das
abordagens, notamos que o0 jogo é um recurso pedagoégico de grande importancia
para que seja possivel fazer com que o aluno experimente uma aprendizagem
significativa brincar e aprender de uma maneira ladica. Os jogos e brincadeiras sédo
instrumentos facilitadores da aprendizagem do aluno pré-adolescente e tém sido
objetos de estudo e analise por parte de muitos estudiosos que pensam as questdes
relativas & educacéo e a aprendizagem.

O ensino da disciplina de matematica ndo esta ligado somente ao uso de
conceitos tedricos e muito menos com 0s materiais didaticos dos alunos.

Nesse viés tanto das apropriacdes feitas das leituras quanto nos levantamentos
bibliograficos que fizemos nessa experiéncia cientifica de estudo de caso, foi
importante analisar para o amadurecimento académico em questfes relativas a
educacao e a aprendizagem, notar a forma como o professor trabalha as atividades
praticas, quais sdo as suas ferramentas de apoio, esse estudo foi de grande
importancia para quando tivermos trabalhando em uma sala de aula, com uma
reflexdo de auxilia na mediacdo de alunos e até mesmo na construcdo do seu

conhecimento.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLAREDIDO

SERVICO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAPA
LICENCIATURA EM INFORMATICA NA EDUCACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - PROFESSOR (A)

TITULO DA PESQUISA: O USO DOS JOGOS DIDATICOS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DO 5° ANO DA DISCIPLINA DE MATEMATICA: uma pesquisa-agio em
escola da cidade de Macapa-AP.: reflexdo sobre uma pesquisa longitudinal.com os alunos do 5° ano
da disciplina de Matematica da escola campo.

OBJETIVOS DA PESQUISA: Conhecer as dificuldades da utilizagdo dos Recursos Tecnol6gicos
no processo ensino aprendizagem nas escolas da rede pablica municipal de ensino da cidade de
Itapipoca/CE.

JUSTIFICATIVA: A vivéncia de uma sala de aula do Ensino Fundamental I expde a caréncia de
tecnologias interativas que possam servir de ponte estabelecendo um espago de comunicagdo
aprimorada ¢ direta aos interesses dos alunos, ¢ da mesma forma, desenvolvendo o processo
cognitivo de aprcndizagem.c facil acesso a matemaitica de 5° Ano. Entende-se que a escola é onde
se estabelece o processo educacional da crianga, ¢ merecido que além de uma boa organizagdo
institucional a estrutura de docentes seja apta para embasar o aprendiza;lo dos alunos em formagdo.
RISCOS: Sdo previstos riscos minimos na sua participagdo neste estudo, uma vez que a mesma
consistird na aplicagio dc um questiondrio, obscrvagdo, ¢ o uso de um jogo, dessc meodo,
respeitando os preceitos éticos, caso vocé vier a sentir qualquer incémodo ou dano ocasionado pela
coleta de dados desta pesquisa, a mesma serd imediatamente interrompida. Apesar da existéncia de
riscos minimos de desconforto ou constrangimento na coleta de dados, os beneficios oferecidos
serdo superiores.

BENEFICIOS: Em razio da importincia adquirida pela tecnologia em todos os campos da vida

humana na atualidade, considera-se que sejam varios os beneficios para o processo educacional,

principalmente para a atuagdo dos educadores na transmissdo do conhecimento, contexto no qual as

46



]
novas midias podem ser fundamentais para expandir as possibilidades de éxito no processo

cducativo. Os beneficios observados ndo se limitam ao contexto pesquisado, mas também a todo o
cenario nacional, onde sdo verificadas as dificuldades para o uso adequado da tecnologia na
educagdo.

DECLARACAO PARA REVISAO DE PESQUISA, PARTICIPACAO VOLUNTARIA E
OFERECIMENTO PARA PARTICIPAR DA PESQUISA: Minha participagio é estritamente
voluntaria, podendo desistir deste estudo a qualquer momento. Vocé nio ¢ obrigado a fornecer as
informagdes e/ou colaborar com o (a) pesquisador (a). Vocé tem o direito de decidir ndo participar
da pesquisa, ou de resolver desistir da participagdo na mesma a qualquer momento, scm nenhum
dano, prejuizo ou constrangimento. ;

SIGILO E CONFIDENCIALIDADE: Todas as informagdcs obtidas cni rclagdo a esse estudo
permanecerdo em absoluto sigilo, assegurando protegdo de sua imagem, de sua privacidade e
respeitando valores morais, culturais, religiosos, sociais ¢ ¢ticos. Os resultados dessa pesquisa
poderdo ser apresentados em congressos ou publicagdes cientificas, porém sua identidade ndo sera
divulgada nestas apresentagdes, nem serdo utilizadas quaisquer imagens ou informagdes que
permitam a sua identificagdo.

Nio ¢ previsto que vocé tenha nenhuma despesa na participagdo nesta pesquisa ou em
virtude da mesma, todavia, caso vocé venha a ter qualquer despesa em decorréncia de sua
contribui¢do neste estudo, serd plenamente ressarcido. Ressaltamos ainda que, no caso de eventuais
danos acarrctados pela sua participagdo no presente cstudo, vocé serd plenamente indenizado,
conforme determina as Resolugdes 466/12 do Conselho Nacional de Satide do Ministério da Saiide
(CNS/MS) e Resolugdo 510/16 das Ciéncias Humanas e Sociais (CNS).

CONSENTIMENTO DO VOLUNTARIO: Admito que revisei totalmente e entendi o contetido
deste termo de consentimento. Estou permitindo a minha participagdo neste estudo, desde que
assegurado o anonimato € o uso da minha imagem em recursos dudios-visuais (VHS, DVD, fotos,

etc.), por livre e espontanea vontade, ndo tendo sido forgado ou coagido.

Ao Butike o) Tuspo

Macaps, Ap 13 de Mg 2022
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ANEXO A - Numeros Binarios: Folhas das Atividades Proposta

O sistema binario utiliza o zero e 0 um para representar se um cartao esta virado para cima ou néo. O 0
indica que os pontos do cartdo estao escondidos, e o 1 significa que os pontos do cartdo sao visiveis. Por
exemplo:

O0O0O0
O 000

0 1 0 0 1

\Vocés podem descobrir o nimero representado por 10101? E que tal 111117

I
O

Em qual dia do més vocé nasceu? Escreva-o em formato binario. Descubra os aniversarios dos seus amigos
em formato binario.

Tente decifrar os seguintes numeros codificados:

21 ®-0] [€=1 $=0]
04 - p o £3 p =
| =1 $=0, [de=1 53=0]

O0000 - VY VUO-=
(&1 0=0 ] [0=1_0-0
I ™\ \ /4 Wy

__{__,;4 w = J@L 3{“ JJ’J\ )@‘\ )@’5

@ B For

IDESAFIO: Usando um conjunto de varas de comprimento 1, 2, 4, 8 e 16 centimetros, mostre como € possivel
medir qualquer objeto de até 31 centimetros. Ou ent&o, surpreenda um adulto mostrando-lhe como vocé
consegue pesar objetos pesados, tais como malas ou caixas, com apenas uma balanga e alguns pesos.
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ANEXO B - Numeros Binarios: Instru¢fes de Execucdo das Atividades

Aprendendo a Contar

Entdo, vocé achava que sabia contar? Bem, aqui estd uma nova forma de fazer isso! Sabia que os
computadores utilizam apenas zeros e uns? Tudo o que vocé vé ou ouve no computador — palavras,
imagens, numeros, filmes e até mesmo o som — s@o armazenados usando apenas estes dois numerais!
Estas atividades ensinarédo como enviar mensagens secretas aos seus amigos usando exatamente o mesmo
método que um computador.

[Instrucdes

Recorte os cartdes da sua folha de atividades e arrume-0s com o cartdo com 16 pontos ao lado esquerdo
dos demais, como mostrado aqui:

JL

Certifique-se de que os cartdes sdo colocados exatamente na ordem acima. Agora, vire os cartdes para
mostrar exatamente cinco pontos. Mantenha as cartas sempre na mesma posi¢éo!

Em seguida, descubra como obter os nimeros 3, 12 e 19. Ha mais de uma maneira de se obter determinado
ndmero? Qual € o maior nimero que vocé pode formar? Qual € o menor? Existe algum nimero que nao se
pode formar entre 0 menor e 0 maior niumero?

IDESAFIO: Tente formar os numeros 1, 2, 3, 4, nessa ordem. Depois disso, vocé consegue descobrir um
método de virar as cartas que permita formar qualquer nUmero?
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ANEXO C - Numeros Binarios: Cartela para Fotocépia das Atividades
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