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Resumo. A crescente complexidade do mundo contemporaneo, impulsionada por avangos
tecnoldgicos e mudangas socioculturais, demandam habilidades matematicas
substancialmente diferentes das necessarias em épocas passadas. A adocdo de jogos como
uma metodologia alternativa e a insercio de materiais concretos em atividades
educacionais, auxiliam na constru¢do e produgdo de conhecimentos necessdrios nesse
cendrio. Visando aproveitar esses instrumentos, propds-se um projeto de extensdo/pesquisa
com trés objetivos — estabelecer uma parceria com a escola campo; promover intervengdes
visando a aprendizagem das quatro operacdes bésicas e cdlculos com dinheiro, por meio de
uso de materiais concretos € jogos matemdticos; e avaliar as competéncias adquiridas pelos
participantes. Ao final da investigacdo, os objetivos foram atingidos e obteve-se como
resposta para a questio norteadora — Como a abordagem de objetos de conhecimento por
meio de jogos influencia no processo de ensino e aprendizagem de estudantes do ensino
fundamental? -  que essa abordagem influencia positivamente na constru¢do de
conhecimentos por parte dos envolvidos, bem como torna a relacdo com a matemadtica mais
prazerosa.
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Palavras-chave. Jogos mateméticos, operacdes bdsicas, ensino e aprendizagem.

Abstract. The increasing complexity of the contemporary world, driven by technological
advancements and sociocultural changes, demands substantially different mathematical
skills from those required in past times. The adoption of games as an alternative
methodology and the incorporation of concrete materials into educational activities assist
in the construction and production of knowledge necessary in this scenario. Aimed at
harnessing these tools, a project of extension/research was proposed with three objectives
— establishing a partnership with the school field; promoting interventions aimed at learning
the four basic operations and calculations involving money, through the use of concrete
materials and mathematical games; and evaluating the skills acquired by the participants.
At the end of the investigation, the objectives were achieved, and the response to the
guiding question — How does the approach of knowledge objects through games influence
the teaching and learning process of elementary school students? — revealed that this
approach influences the construction of knowledge among the involved parties and makes
the relationship with mathematics more enjoyable.

Keywords. Mathematical games, basic operations, teaching and learning.

Resumen. La creciente complejidad del mundo contemporineo, impulsada por avances
tecnoldgicos y cambios socioculturales, demanda habilidades matemadticas sustancialmente
diferentes de las necesarias en épocas pasadas. La adopcion de juegos como una metodolo-
gia alternativa y la insercion de materiales concretos en actividades educativas, ayudan en la
construccién y produccién de conocimientos necesarios en este escenario. Con el objetivo
de aprovechar estos instrumentos, se propuso un proyecto de extensién/investigacion con
tres objetivos: establecer una asociacion con la escuela campo; promover intervenciones
para el aprendizaje de las cuatro operaciones bdsicas y calculos con dinero, mediante el uso
de materiales concretos y juegos matemadticos; y evaluar las competencias adquiridas por
los participantes. Al final de la investigacion, se alcanzaron los objetivos y se obtuvo como
respuesta a la pregunta orientadora — ;Cémo influye el enfoque de objetos de conocimiento
a través de juegos en el proceso de enseflanza y aprendizaje de estudiantes de educacién
primaria? — que este enfoque influye positivamente en la construccién de conocimientos
por parte de los involucrados, asi como hace que la relacién con las matemadticas sea mas
placentera.

Keywords. Juegos matematicos, operaciones bdsicas, ensefianza y aprendizaje.

Mathematics Subject Classification (MSC): primary 97D40.
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1 Introducao

A conducdo do processo de ensino e aprendizagem da disciplina de matemaética pode se
apresentar como um desafio complexo, demandando uma abordagem pedagdgica eficaz,
que assegure a compreensao dos conceitos, o desenvolvimento das habilidades matem4-
ticas e a motivacdo dos estudantes. Nessa perspectiva, diversas investigacdes t€m sido
empreendidas com o prop6sito de contribuir para a superacao desse desafio.

No inicio do século XX, as ideias de reformadores educacionais comecaram a ga-
nhar destaque, as quais enfatizam a importancia das metodologias ativas, da resolucdo
de problemas e da contextualizacdo dos conceitos matematicos. Essas ideias representa-
ram uma proposta de afastamento dos procedimentos tradicionais, que incluem exclusi-
vamente aulas expositivas, e langaram as bases para o desenvolvimento de metodologias
mais progressistas.

Entretanto, atualmente, ainda ocorre a predominéncia das aulas expositivas, conforme
Cordeiro (2015, p.98)

A pesquisa realizada indicou que no caso do ensino da Matemdtica, ainda é
predominante no contexto escolar, uma pratica pedagdgica em que prevalece
a transmissdo expositiva de contetdos e a realizacdo de exercicios e ativida-
des que exigem do aluno a capacidade restrita de repetir as informagdes que
recebeu verbalmente do professor.

E importante enfatizar que a utilizacio de um tinico método de ensino pode nio ser
adequada para atender as diversas necessidades de aprendizado, estilos cognitivos e con-
textos culturais dos discentes, conforme Berbel (2011, p. 37) “uma s6 forma de trabalho
pode ndo atingir a todos os alunos na conquista de niveis complexos de pensamento e
de comprometimento em suas agdes [...]”". Portanto, essa predominédncia pode resultar na
exclusdo de grupos e na perpetuagdo de desigualdades educacionais.

A crescente complexidade do mundo contemporaneo, impulsionada por avangos tec-
nolégicos e mudangas socioculturais, demandam habilidades matemadticas substancial-
mente diferentes das necessdrias em épocas passadas. Portanto, a necessidade premente
de novas abordagens metodoldgicas, no ambito do ensino da matemadtica, emerge como
uma questdo de destaque no atual cendrio educacional. Ademais, a diversidade crescente
nas salas de aula modernas demanda condutas pedagdgicas mais flexiveis e inclusivas.

O desenvolvimento do ensino e aprendizado da matemadtica € um tema sujeito a dis-
cussoes e revisoes periddicas, a medida que educadores e pesquisadores se esforcam para
aprimorar as praticas pedagdgicas, em resposta as crescentes demandas de uma sociedade
cada vez mais tecnoldgica e orientada para a matemdtica. Desse modo, este trabalho surge
como consequéncia de uma pesquisa no ambito da educacdo matematica, realizada com a
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intencionalidade de discutir sobre uma metodologia, desenvolvida a partir da abordagem
de objetos de conhecimento de matematica por meio de jogos e de material concreto.

A motivacdo da pesquisa parte da inquietagdo provocada pelo relato de uma profes-
sora do Ensino Bésico, sobre as dificuldades apresentadas por estudantes do sexto ano
de uma escola publica. Ressalta-se a defasagem na compreensdo de conceitos de mate-
matica, agravada apds emergéncia sanitdria causada pela COVID-19. Essa informacdo é
corroborada pela reportagem publicada em DataSenado (2023), na qual relatam: “A prin-
cipal percepcao dos participantes em todos os grupos realizados € que 2020 e 2021 foram
anos perdidos para a educagdo, resultando em consequéncias graves no longo prazo”.

Sob tal perspectiva, prop0s-se uma intervencdo visando a exploracao de uma meto-
dologia alternativa de ensino da matemadtica, com a finalidade de encontrar propostas
eficazes para a constru¢ao do conhecimento, por meio da motivagdo dos educandos no
contexto da matemadtica. Para o desenvolvimento da pesquisa intervencionista, foram
colocados como objetivos, 1) estabelecer uma parceria com a escola campo, 2) promo-
ver intervencgdes visando a aprendizagem das quatro operagdes bdsicas e calculos com
dinheiro, por meio de uso de materiais concretos e jogos matemdticos e 3) avaliar, por
meio das aulas ministradas pela professora da turma, as competéncias adquiridas pelos
participantes. Ademais, almejava-se responder a seguinte questao norteadora - Como a
abordagem de objetos de conhecimento por meio de jogos influencia no processo de en-
sino e aprendizagem de estudantes do ensino fundamental?

Ressalta-se que, apds a introducio foram construidas quatro se¢des, uma com a funda-
mentagao tedrica, outra relatando sobre a metodologia, posteriormente foram analisados
os resultados e, por fim, foram redigidas as consideracdes finais.

2 Fundamentacio tedrica

Freire (1996, p.24) enfatiza que “ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as pos-
sibilidades para a sua producdo ou a sua construcdo”. Logo, a incorporacdo de aborda-
gens metodoldgicas, visando a inovacao do processo de ensino e aprendizagem em sala
de aula, emerge como uma estratégia vidvel para desmistificar ou simplificar o estudo da
matematica. Elas devem ser integradas com o objetivo de capacitar o discente a cons-
truir uma compreensao sélida da matemadtica, seus conceitos e procedimentos, de forma
contextualizada. O pesquisador D’ Ambrésio (2007. p. 31) defende a importancia dessa
mudanca

E importante a ado¢@o de uma nova postura educacional, a busca de um novo
paradigma de educagdo que substitua o ja desgastado ensino aprendizagem. E
necessario que ele [o professor] se empenhe no mundo que cerca os alunos,
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na sua realidade, aproveitando cada oportunidade, a fim de sugerir atividades
para que o desenvolvimento do ensino aprendizado da matematica seja efetivo
€ prazeroso.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) indica que a compreensao
de objetos matemadticos “resulta das conexdes que os alunos estabelecem entre eles e os
demais componentes, entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos”
(Brasil, 2018, p. 276). Esse documento, refor¢a a necessidade do uso de materiais did4-
ticos concretos, como material dourado e jogos, os quais “tém um papel essencial para a
compreensdo e utilizagdo das no¢des matemadticas”. Entretanto, ressalta a necessidade da
reflexdo e sistematizacdo nas situacOes didaticas, para o processo de formalizacao.

A adocao de jogos como uma metodologia alternativa e a inser¢do de materiais con-
cretos em atividades educacionais, auxiliam na constru¢do e produgdo de conhecimentos
indispensaveis no mundo contemporaneo. Uma pesquisadora defensora dessa abordagem
€ Grando (2015, p. 395), ela afirma que

H4 uma necessidade de se compreender que o uso de materiais manipulativos
possibilita aos alunos uma visualizagdo e uma possibilidade de representacdo
de relacdes matematicas [...] O seu uso ndo se justifica, somente, por envolver
os alunos e motiva-los a aprendizagem, mas mobilizd-los a estabelecer rela-
¢des, observar regularidades e padrdes, pensar matematicamente.

Na mesma direcdo, Sarmento (2010) infere que a manipulacdo dos materiais concre-
tos oferece aos estudantes uma dualidade de experiéncias. Por um lado, ela proporciona
experiéncias praticas, permitindo que os estudantes interajam diretamente com os mate-
riais, realizem medicdes, facam descri¢cdes detalhadas e estabelecam comparagdes com
objetos de natureza similar. Por outro lado, essa abordagem também abre caminho para
experiéncias mais abstratas, a medida que os materiais concretos podem ser usados para
criar representacdes variadas, estimulando abstracdes empiricas e reflexivas. Isso, por
sua vez, pode levar a generaliza¢cdes mais complexas e a compreensao aprofundada dos
conceitos matematicos.

O pesquisador Borin (1996, p. 9) defende a utilizagdo de jogos nas aulas de Mate-
matica, devido a “possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
estudantes que temem a Matemadtica e sentem-se incapacitados para aprendé-la”. O autor
destaca

Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a mo-
tivagdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam
Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais po-
sitivas frente a seus processos de aprendizagem.

Jogar € uma atividade frequentemente motivadora, dado que a maioria dos individuos
¢ inclinada a buscar a superacdo de seus limites. Além disso, o medo de errar € atenuado
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e aprender jogando se torna mais prazeroso. Contudo, Grando (2015, p. 403-404) alerta
para os riscos de se propor jogos sem o devido planejamento

Apenas jogar um jogo tem pouca contribuicdo para a aprendizagem em mate-
mitica. E todo o processo de mediacio realizado pelo professor, de discussio
matematica realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizacio de con-
ceitos que possibilitam um trabalho efetivo com a matemaética a partir do jogo.
O desconhecimento sobre a utiliza¢do de jogos em aulas de matemadtica pode
levar a alguns equivocos.

Como afirma Lorenzato (2006, p. 21) “para que esta [aprendizagem] efetivamente
aconteca, faz-se necessaria também a atividade mental por parte do aluno”, a qual deve ser
fomentada pelo professor. Nesse sentido, Agranionih e Smaniotto (2002, p.16) enfatizam
que esse tipo de atividade precisa ser

[...] Intencionalmente planejada, com objetivos claros, sujeita a regras cons-
truidas coletivamente, que oportuniza a interacdo com os conhecimentos € 0s
conceitos matemadticos, social e culturalmente produzidos, o estabelecimento
de relacdes 16gicas e numéricas e a habilidade de construir estratégias para a
resolugdo de problemas.

Destarte, tendo em vista a pesquisa bibliogréfica feita para embasar essa pesquisa,
conclui-se que a integracdo de jogos e outros materiais concretos na abordagem de ob-
jetos de conhecimento de matemadtica, representa uma estratégia pedagogica sustentada
por principios educacionais sélidos. Essa inser¢do aprimora e fortalece o entendimento
matematico, além de cultivar habilidades cognitivas essenciais e fomentar o interesse pela
disciplina.

De posse de todas as informagdes obtidas por meio do levantamento bibliogréfico,
elaborou-se a sintese apresentada anteriormente, bem como a intervengdo executada no
campo de pesquisa. Na proxima secdo serd apresentada a metodologia utilizada para a
investigacdo aqui relatada.

3 Metodologia

O desinteresse e as dificuldades enfrentadas por educandos em relagdo a matematica s@o
questdes de grande relevancia no contexto educacional, visto que esses problemas nao
apenas afetam o desempenho dos estudantes na disciplina, mas também t€m repercussoes
mais amplas em seu desenvolvimento académico e futuro profissional. Partindo dessa
problematica, surge a ideia de levar um projeto para a escola, com o propdsito de melhorar
o desempenho dos estudantes e motivd-los no que se refere aos estudos. A ideia foi
implementada em parceria com a professora regente de cinco turmas do sexto ano do
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ensino fundamental, a qual afirma: “Eu acho muito importante esse projeto para ajudar
na educacdo em matemadtica, os alunos tém uma dificuldade muito grande e € comprovado
que os jogos ajudam a melhorar o desempenho deles na matematica”.

A ac¢do de extensdo intitulada “Abordagem de Objetos de Conhecimento de Matema-
tica por Meio de Jogos e de Material Concreto”, que subsidiou este trabalho, estd em
desenvolvimento em um Colégio localizado na cidade de Catalao. Os participantes sdo
estudantes das turmas supracitadas e tém idades entre 11 e 12 anos. A comissdo or-
ganizadora da acdo conta com a participacdo de discentes do curso de licenciatura em
matematica da Universidade Federal de Catalao (UFCAT), a professora de matematica
das turmas na escola, um discente do Programa de Mestrado Profissional em Matemética
em Rede Nacional (PROFMAT) e dois docentes da UFCAT, um deles o idealizador do
projeto.

A intervencdo pedagdgica na instituicdo educacional teve inicio em novembro de
2022, mediante encontros semanais. A proposta inicial consistia em empregar jogos e
materiais concretos como recursos complementares para facilitar o processo de ensino
e aprendizagem dos contetdos abordados durante o ano letivo, em conjunto com as au-
las ministradas pela professora regente. Essa ideia foi redirecionada apds uma avalia-
cao diagnodstica, pela qual constatou-se que a defasagem dos estudantes se iniciava pelas
quatro operacdes elementares, pois, sendo a matematica uma matéria acumulativa, ndo
compreender os sentidos e os procedimentos para resolu¢do das operacOes elementares
torna-se um empecilho para a compreensao e evolucao na disciplina. Nessa conjuntura,
optou-se por atividades que possibilitassem a constru¢do de uma base matemadtica sélida,
contribuindo para o desenvolvimento do educando tanto no contexto escolar quanto nas
atividades cotidianas.

Semanalmente, a comissdo organizadora planeja as agdes de acordo com as demandas
das turmas. Nesse primeiro momento, traga-se o objetivo a ser alcancado, a partir do qual
promove-se a estruturacdo e producdo do material a ser utilizado.

Para viabilizar o trabalho com situa¢des-problema, € preciso ampliar as estra-
tégias e os materiais de ensino e diversificar as formas e organizagdes didaticas
para que, junto com os alunos, seja possivel criar um ambiente de producio ou
de reprodugdo do saber e, nesse sentido, acreditamos que o jogo atende a essas
necessidades. (Smole, Diniz e Milani, 2007, p.13).

Em seguida, as atividades propostas sdo avaliadas, verificando se satisfazem as de-
mandas e se estdo organizadas de forma a, realmente, contribuir para a constru¢dao do
conhecimento. Posteriormente, a intervengao € desenvolvida, as tercas-feiras, sendo que
o tempo destinado para cada turma € de 50 minutos, o horario padrdo de uma aula. Cada
atividade é apresentada brevemente pelo professor da universidade, pois a ideia é traba-
lhar as dificuldades de forma individualizada, durante o desenvolvimento da ac@o. Entdo,
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a turma € dividida em grupos, cada um dos quais é acompanhado por um dos licencian-
dos, o qual desempenha o papel de mediador. Como a cada rodada ou etapa € necessario
que o mediador intervenha para solucionar didvidas, a dindmica do jogo/atividade € mais
lenta. Vale ressaltar que, além de promover a constru¢do do conhecimento, essa aborda-
gem fomenta a autonomia, a organizacao e socializacdo, afinal “os jogos envolvem regras
e interagdo social e a possibilidade de fazer regras e tomar decisdes juntos € essencial para
o desenvolvimento da autonomia” (Kamii, 1992, p.172).

A partir de agora descreveremos as atividades desenvolvidas nas intervencoes. Inici-
almente, foram realizadas atividades utilizando dominds de adi¢do, subtracdo, multipli-
cacdo e divisdo, adquiridos para o acervo do laboratério de ensino da universidade (Ma-
temateca). Nessas atividades, algumas dificuldades foram evidenciadas, o que motivou a
utilizagdo do material dourado. A dinamica realizada envolveu seis estudantes, represen-
tando as unidades, dezenas e centenas de dois ndmeros para uma operacao de subtraco,
com as quantidades representativas do material dourado em maos. Esta dindmica, propi-
ciou a compreensao, por exemplo, da casa das unidades “pegar emprestado” uma dezena
quando a unidade do subtraendo é maior que a do minuendo. Neste caso, o estudante re-
presentando as unidades pega uma dezena emprestada e converte em unidades. De forma
andloga foi desenvolvida uma atividade sobre a operacao de divisdo.

Posteriormente, foi retomada a aplicagdo dos dominds, intercalando com o jogo da
adicdo e multiplicacdo. Esse jogo é composto por pedes, dados, cartelas e tabuleiro (Fi-

gura(I)).

Figura 1: Tabuleiro e exemplos de cartas do jogo da adi¢do e multiplicacdo.
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Fonte: Acervo dos autores.
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E desenvolvido a partir de grupos de 3 a 5 jogadores, cada um dos quais langa dois
dados e realiza as operacOes de adi¢do e multiplicacdo com os niimeros sorteados. Caso
algum dos resultados estiver na primeira célula o jogador coloca o pedo na casa corres-
pondente e passa a vez para o préximo jogador. A cada rodada, o objetivo € passar para a
célula seguinte do tabuleiro. Vence o jogo o primeiro a atingir a dltima célula.

E possivel adicionar cartas com problemas ao jogo, as quais devem ser retiradas ao
atingir células vermelhas. Caso o jogador acerte a resolu¢do do problema nada acontece,
se errar fica uma rodada sem jogar. Também foi aplicado, de forma andloga, o jogo da
subtracdo e divisdo. Esta proposta de jogo pode ser realizada com 3 ou 4 dados e envolver
expressdes numéricas com quaisquer operacoes.

Em outro jogo, foram utilizadas 5 pecas de cada um dos dominds (de subtragdo e
divisdo) e uma trilha (pode ser qualquer trilha). E desenvolvido em grupos 3 até 6 partici-
pantes, cada um dos quais retira uma peca de cada domind, realiza as operagdes, obtendo
dois nimeros, os quais devem ser multiplicados (as pecas dos dominds devem ser esco-
lhidas de forma que o resultado da multiplicacdo seja sempre maior que 30). O jogador
tem que elencar os divisores do produto e a quantidade de casas que o seu pedo desloca
no tabuleiro € o nimero de divisores que o jogador acerta, sendo limitado a 6 casas.

Em 2023, foram utilizadas as mesmas atividades (com outras turmas de sexto ano) e,
depois de algumas oficinas, percebeu-se a grande dificuldade dos estudantes em realizar
operacOes com a moeda brasileira, o real. Diante disso, foi utilizado o Jogo Corrida ao
Carro Forte, pertencente ao acervo da Matemateca (Figura [2).

Figura 2: Tabuleiro da corrida ao carro forte.

Fonte: Acervo dos autores.
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No jogo a movimentacdo do pedo na trilha se d4 de acordo com o valor sorteado no
dado. Esse jogo envolve operacdes e manipulagdo com pepitas, simulando valores de
monetdrios de 5, 10, 50, 100, 200 e 500 unidades. Contudo, foi feita uma adaptacdo
mantendo as regras do jogo e inserindo a possibilidade de concessdao de bonus. Foram
elaborados dois tipos de cartas (verdes e vermelhas — Figura [3) com problemas envol-
vendo compra, venda, premiagao e divida, utilizando operagdes com valores de R$ 0,25,
R$ 0,50, R$ 1,00 e R$ 2,00, cujo resultado raramente era um valor inteiro.

Figura 3: Exemplos de cartas e pepitas.
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Fonte: Acervo dos autores.

A cada duas rodadas, o jogador deve retirar uma carta verde e resolver o problema
(pode contar com o auxilio dos colegas e do monitor). Caso, o jogador apresente a solu¢ao
correta, ganha o bonus de andar mais uma casa no tabuleiro, além do nimero de casas
sorteado no dado. Uma carta vermelha (com problemas de nivel mais avangado que os
contidos nas cartas verdes) € retirada sempre que o jogador para em uma casa bomba,
a fim de amenizar a puni¢do imposta pela regra do jogo, que estabelece a perda todo o
dinheiro e ficar na prisdo até outro jogador pagar o pedigio. Se o jogador resolver o
problema anula a punicdo e, se ndo resolver, perde metade do dinheiro e fica duas rodadas
sem jogar (podendo contar com o auxilio dos colegas e do monitor). Ganha o jogo quem
tiver mais “dinheiro” ao final. No udltimo encontro, foi retirada a op¢do de auxilio dos
colegas e do monitor e a maioria dos estudantes conseguiu resolver os problemas. Esse
desempenho foi interpretado como sucesso pela equipe do projeto e pela professora.
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De forma simultanea, foi realizada uma pesquisa qualitativa, a partir da coleta de
dados durante a intervencdo. Nesse tipo de pesquisa, de acordo com Goldenberg (2011),
o foco ndo € a representatividade numérica do grupo pesquisado, mas o aprofundamento
da compreensao de individuos ou grupos em seu cotidiano/realidade. Tanto a investigacao
quanto a intervengao, sio subsidiadas por pesquisas bibliograficas que, segundo Prodanov
e Freitas (2013, p. 54) devem ser feitas “A partir de material ja publicado, constituido
principalmente de: livros, revistas, publicagdes em periddicos e artigos cientificos [...],
com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo material ja escrito
sobre o assunto da pesquisa”.

Definido o tipo de investigacdo a ser desenvolvida e iniciado o processo de pesquisa
bibliografica, foram definidos os instrumentos de coleta de dados, quais sejam: observa-
¢do, fundamental para a compreensdo das relagdes dos sujeitos entre si € com o ambiente
em que estdo inseridos (Fiorentini e Lorenzato, 2012); entrevistas, encaradas pelo re-
ferido autor como uma importante escolha metodolégica em processos investigativos; e
questiondrios, que permitem coletar muitas respostas em um curto periodo de tempo.

Terminada a apresentacdo da metodologia, passamos a andlise e discussdo dos resul-
tados.

4 Analise e discussao dos resultados

A andlise dos dados qualitativos foi realizada por meio da constru¢do, a posteriori, de
eixos de andlise e categorizacio, conforme Fiorentini e Lorenzato (2012) definem. Surgi-
ram duas categorias de andlise, a saber,

1) aprendizagem dos objetos de conhecimento matematicos;
2) motivagao/interesse para a aprendizagem.

Uma estratégia do projeto é produzir desafios e situagdes-problema matematicas e
introduzir jogos cldssicos, adaptados aos objetivos, para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem dos objetos de conhecimento abordados. Foram utilizados jogos como
Senha, Batalha Naval, Caminhando com o Resto, entre outros. O propdsito € que os
grupos de estudantes resolvam os problemas, para conseguirem fazer suas jogadas de
forma mais eficiente.

Nas reunides da equipe responsavel pelo projeto, os envolvidos discutiram sobre a
dificuldade evidente dos estudantes tanto em relagdo as operacdes basicas quanto em ma-
nusear e compreender o sistema monetario brasileiro. Durante a resolucao de algumas
situacdes-problema, diversos participantes demonstraram dificuldades em compreender
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que a matemadtica estd intimamente vinculada a algo muito usado no cotidiano, o real.
Nesse cendrio, a equipe buscou suprir essa problematica por meio da produgcdo de um
jogo que se assemelha ao banco imobilidrio, no qual vdrias cartas foram criadas com
problemas envolvendo o sistema monetério brasileiro.

Na perspectiva da categoria 1) aprendizagem dos objetos de conhecimento matema-
ticos, nas andlises feitas pela equipe organizadora, durante as reunides, foram evidenci-
adas que a maioria dos discentes ndo vislumbrava ponto de partida para a resolucao das
situacdes-problema. Além disso, foi observado que eles se referiam as operagdes como
“mais, vezes, menos e dividir”.

Registrou-se que o processo de aplicacdo de cada atividade ndo surtiu um efeito ime-
diato, mas, com o passar do tempo, o comportamento dos participantes foi modificado, se
sentiram seguros para aprender com os erros € acertos, além de se tornarem questionado-
res assiduos.

Identificou-se, nas ultimas intervencdes realizadas antes da elaboracdo deste trabalho,
a assimilacdo dos conceitos de multiplicacdo, adi¢do, subtragdo e divisdo, pelos estudan-
tes, bem como a efetivacdo de propostas de abordagens para resolver situagdes-problema.
Ademais, em relacdo ao sistema monetdrio houve um avango, os educandos conseguiam
compreender muitas coisas, apesar de, no inicio, ndo compreenderem manuseamentos
simples como, por exemplo “R$ 0,50 (cinquenta centavos) mais R$ 0,50 (cinquenta cen-
tavos) é R$ 1,00 (um real)” e “4 moedas de R$ 0,25 (vinte e cinco centavos) equivale a
R$ 1,00 (um real)”.

Por outro lado, a partir dos questiondrios aplicados aos participantes, percebe-se indi-
cios da evolugdo relativa aos conhecimentos matemdticos. Na Figura[l] o(a) discente A
relata que as atividades desenvolvidas contribuiram para o seu aprendizado em relagdo a
divisdo e multiplicacao.

Figura 4: Relato do(a) estudante A em relagdo as contribui¢des do projeto.

Fonte: Acervo dos autores.

O(A) discente B, por sua vez, afirma ter aprendido a efetuar contas, sem especificar
os tipos de operagdes.
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Figura 5: Relato do(a) estudante B sobre seus aprendizados com jogos.
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Fonte: Acervo dos autores.

Quando questionada sobre 0 jogo que mais gostou, a estudante C citou o banco imo-
bilidrio do Mickey e enfatizou a aprendizagem relativa ao sistema monetario, ressaltando
a competitividade propiciada pelo jogo.

Figura 6: Relato da estudante C sobre seu jogo favorito.

Fonte: Acervo dos autores.

Por fim, a professora dos participantes afirmou: “foi muito bom, [...] Tem alunos que
conseguiram se desenvolver super bem com essas atividades e nas avaliacdes da disciplina
houve um impacto positivo, principalmente alguns alunos que eu havia citado, alunos que
tinham dificuldades, tiveram notas satisfatérias nas avaliacdes”.

Do ponto de vista da categoria 2) Motivacao/interesse para a aprendizagem, a equipe
organizadora relata que as atividades tiveram sua dinadmica transformada e os proprios
educandos conseguiram se ajudar mutuamente. Além da melhora no desempenho em
atividades envolvendo as quatro operagdes basicas da matematica e o sistema monetirio
brasileiro, houve avangos referentes a socializacao e proatividade dos estudantes.

Sobre os questiondrios aplicados aos participantes, a estudante C, relata que tinha
dificuldades e ndo gostava muito da matematica, mas as acoes do projeto com a utiliza¢do
de jogos, mudou a sua perspectiva, tornando o aprendizado mais leve.
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Figura 7: Relato da estudante C em relacdo a utilizagc@o de jogos.

Fonte: Acervo dos autores.

Outro(a) estudante relata estar gostando das interveng¢des que ocorrem na escola se-
manalmente, pois aprende de forma descontraida.

Figura 8: Relato do(a) discente D sobre o projeto.

Fonte: Acervo dos autores.

O(A) estudante E ressaltou que aprendeu brincando, o que foi melhor na opinido
dele(a).

Figura 9: Relato do(a) estudante E sobre o projeto.

Fonte: Acervo dos autores.

O(A) estudante A enfatizou que ocorreu uma aprendizagem de forma prazerosa.
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Figura 10: Relato do(a) discente A sobre o projeto.
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Fonte: Acervo dos autores.

A professora regente da escola campo, em entrevista, relatou “eu percebi alguns alu-
nos que eram totalmente apaticos com relacao a matematica, ndo gostavam, nao participa-
vam da aula e, com os jogos, eles se interessam mais, entdo, foi extremamente importante,
eu percebi melhoras muito boas nos alunos”. Ela ainda refor¢ou o avan¢o no engajamento
dos estudantes nas aulas, ap6s o inicio do projeto.

5 Consideracoes finais

A crescente complexidade do mundo contemporineo, impulsionada por avangos tecno-
l6gicos e mudangas socioculturais, demandam habilidades matemdticas substancialmente
diferentes das necessdrias em épocas passadas. Nesse sentido, a necessidade premente de
novas abordagens metodolégicas no ambito do ensino da matemdtica emerge como uma
questao de destaque no atual cendrio educacional.

A adociao de jogos como uma metodologia alternativa e a inser¢do de materiais con-
cretos em atividades educacionais, auxiliam na constru¢do e produgdo de conhecimentos
necessdrios no contexto atual. Nesse sentido, surgiu a ideia de levar um projeto para a
escola, com o propésito de melhorar o desempenho dos estudantes e também motiva-los.
Assim, foi elaborado um projeto de extensdo/pesquisa com os objetivos de estabelecer
uma parceria com a escola campo; promover intervengdes visando a aprendizagem das
quatro operagdes bdsicas e calculos com dinheiro, por meio de uso de materiais concretos
e jogos matematicos; e avaliar as competéncias adquiridas pelos participantes.

A ideia foi implementada em parceria com a professora regente de cinco turmas do
sexto ano do ensino fundamental, por meio da acdo de extensdo intitulada “Abordagem
de Objetos de Conhecimento de Matemadtica por Meio de Jogos e de Material Concreto” e
os demais objetivos foram atingidos, conforme descrito na secdo anterior. H4 indicios de
que ocorreu uma melhor aprendizagem, por parte dos envolvidos, os quais se mostraram
mais motivados.

Durante o desenvolvimento das atividades, os licenciandos e professores perceberam
a evolucdo vinda dos educandos, pois as atividades que antes pareciam, para eles, dificeis
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e sem ponto de partida aparente, tornaram-se momentos de questionamento e elaboracdo
de estratégias para resolu¢cdo dos problemas. A evolucdo dos estudantes ndo se limitou
a melhora do desempenho nas quatro operacdes e de atividades envolvendo o sistema
monetdrio brasileiro, mas também na socializacdo e comportamento enquanto aprendizes.

Ademais, ao final da investigagcdo, obteve-se como resposta para a questdao norteadora
— Como a abordagem de objetos de conhecimento por meio de jogos influencia no pro-
cesso de ensino e aprendizagem de estudantes do ensino fundamental? — que essa aborda-
gem influencia positivamente na constru¢ao de conhecimentos por parte dos envolvidos,
bem como torna a relagdo com a matemdtica mais prazerosa.

Para atividades futuras pretende-se continuar com o desenvolvimento do projeto de
extensao/pesquisa até o final do ano letivo e, possivelmente, elaborar novas propostas
para o proximo ano, a partir das demandas apresentadas pela escola campo.
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