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RESUMO

NUNES, V. P. S., A introdug&o de jogos didaticos matematicos no nono ano do Ensino
Fundamental, como resposta as dificuldades de aprendizagem. 2019, 157f.
Dissertacdo (Mestrado Profissional em Ensino de Educagédo Basica). Instituto de
Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
2019.

A proposta desse trabalho consiste em investigar se a insergao de atividades
ludicas, mais especificamente jogos didaticos, sdo capazes de minimizar as
dificuldades de aprendizagem de determinados conteudos abordados na disciplina de
Matematica para o nono ano de escolaridade. Tanto a experiéncia docente como as
pesquisas da area revelam que sao diversos os fatores que podem acarretar as
dificuldades mencionadas. Tais fatores vao desde a transicdo do primeiro para o
segundo segmento do Ensino Fundamental, onde os estudantes passam a ter contato
com diversos professores e a escola deixa de ser tdo acolhedora, dificuldade que se
perpetua para as séries seguintes, até experiéncias traumaticas retidas, vivenciadas
em contextos diversos. Para embasar a pesquisa realizada foram utilizados os
pressupostos teodricos de Ausubel, acerca da Aprendizagem Significativa, de
Vygotsky, sobre o Sociointeracionismo, de Paulo Freire, sobre Tema e Palavra
Geradora, e o conceito de Ludicidade, tratado por Kishimoto. A metodologia de
pesquisa utilizada foi a pesquisa-acdo, onde foram realizadas entrevistas e
elaborados e aplicados questionarios. Tais ferramentas nos permitiram obter os
conteudos de maior dificuldade para os estudantes e, a partir de ent&o, realizar
oficinas para elaboragao de jogos, envolvendo pesquisador e alunos, em perspectiva
coautoral, para que, em seguida, fossem utilizados nas aulas de Matematica. As
avaliagées realizadas pelos alunos, antes e depois da aplicagdo dos jogos,
comprovam que esses tiveram grande importancia na aprendizagem significativa dos
conteudos neles contidos. Foram colhidos ainda depoimentos dos estudantes que
corroboram os resultados das avaliagbes e mostram o resgate da autoestima, a
alegria e a motivagao por aprender. Como produtos educativos resultantes do trabalho
realizado temos um Bingo e um Domind cuja tematica é: equagdes do segundo grau.

Palavras-chave: Dificuldades de aprendizagem. Aprendizagem Significativa.
Ludicidade.



ABSTRACT

NUNES, Vicente de Paula Soares, The introduction of mathematical
didactic games in the ninth grade of elementary school as a response to
learning difficulties. 2019. 157f. Dissertation Proposal (Professional Master
in Basic Education Teaching). Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues
da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, 2019.

The purpose of this paper is to investigate whether the inclusion of
playful activities, more specifically didactic games, are able to minimize the
learning difficulties of certain contents addressed in the Mathematics
subject for the ninth grade. Both teaching experience and research in the
area reveal that there are several factors that can cause the difficulties
mentioned. These factors range from the transition from the first to the
second segment of elementary school, where students come into contact
with various teachers and the school ceases to be so welcoming, a difficulty
that perpetuates for the following grades, until retained traumatic
experiences lived in different contexts. To support this research, Ausubel's
theoretical assumptions about Vygotsky's Meaningful Learning, about Paulo
Freire's Sociointeractionism, about Theme and Generative Word, and
Kishimoto's concept of Ludicity were used. The research methodology used
was action research, where interviews were conducted and questionnaires
were elaborated and applied. These tools allowed us to obtain the most
difficult content for students and, from then on, to conduct game-making
workshops, involving researchers and students, in co-authorial perspective,
so that they could then be used in mathematics classes. The evaluations
performed by the students, before and after the application of the games,
prove that they had great importance in the meaningful learning of the
contents contained in them. Testimonials were also collected from students
that corroborate the results of the evaluations and show the recovery of self-
esteem, joy and motivation to learn. As educational products resulting from
the work done we have a Bingo and a Domino whose theme is: high school
equations.

Keywords: Learning disabilities; Meaningful learning; Playfulness.
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INTRODUGAO

A presente proposta busca obter parte de respostas a indagag¢des que, ao longo
de minha trajetéria enquanto educador, tém promovido em mim uma grande
inquietacao, sobretudo com relagéo as dificuldades que alguns alunos apresentam na
disciplina de Matematica. Decidi ndo aceitar a incorporacgao, por parte dos alunos, do
conceito que se dao em relagao ao seu potencial e também ndo compactuar com algo
que, na minha interpretagdo, com o tempo vai se tornando natural no meio docente,
ou seja, a legitimagdo da fragilidade cognitiva de alguns alunos sem buscar
mecanismos que venham a amenizar tal situagao e proporcionar a reflexao da revisao
da pratica de sala de aula por parte dos educadores.

Ao expor sobre os Jogos Pedagdgicos como resposta as dificuldades de
aprendizagem, dialogaremos com o pensamento de tedricos como Ausubel, Freire e
Vygotsky. Ausubel (1980) é autor da Teoria da Aprendizagem Significativa ou Teoria
da Assimilagdo, uma teoria cognitivista que procura explicar como um novo
conhecimento adquire significado para o aprendiz. Segundo essa Teoria, as estruturas
cognitivas ja existentes, os subsungores, servem como ancora na formagado e
aquisicao de novos conceitos, formando esquemas, revelando uma intima relagao
com a aprendizagem e o conhecimento.

A construgao de conceitos tedricos através do manuseio e da manipulagao € a
resposta que procuramos encontrar na relacdo do educando com a motivacido € a
capacidade de aprender. A crianca ao brincar, de maneira espontanea, revela uma

subjetividade que ajuda a construir sua identidade e formalizar o conhecimento.

Desta forma o jogo € uma resposta ativa de impressdes passivas que a
crianga tem diante da realidade cotidiana. Quando ela tem medo de alguma
coisa, como dormir no escuro, pode assumir o papel do monstro que povoa o
quarto. Assim, aquilo que parece tao real e inatingivel a noite, passa a ser
incorporado ao jogo durante o dia, revertendo os papéis. (MOREIRA, 1996,
p.53).

Segundo Kishimoto (2001), a Ludicidade pode ser entendida como um
instrumento que fortalece a manifestagdo do imaginario através de objetos simbolos,

dispostos intencionalmente, tendo por finalidade um carater educativo. A Ludicidade

esta presente nos jogos educativos, nas brincadeiras, nas atividades artisticas e nas
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atividades musicais. Nas escolas, um professor que seja criativo sera capaz de
trabalhar fortemente a Ludicidade.

Pretendemos também, nesta abordagem, desconstruir a didatica da decoreba,
das resolugbes mecanicas, incorporando o pensamento de Paulo Freire (2002) em
sua critica a “Educacgao Bancaria”, onde os seres humanos sao vistos como uma conta
bancaria, cuja finalidade € expor ou reproduzir o extrato que lhe foi depositado,
tornando-os meros reprodutores de conceitos prontos, totalmente distantes da
realidade e da vida do educando. Essas respostas dicionaristas furtam a reflexdo do
aluno enquanto seu papel na leitura contextual daquilo que Ihe esta sendo
apresentado.

Defendemos que a principal contribuicdo de Freire, em um mecanismo de
Aprendizagem Significativa, passa pela reflexao existencial que percebemos em cada
palavra, dentro do processo de ensino e aprendizagem. A palavra tem uma fungao
social que subtrai sua insipidez e passa a ter vida, “pronuncia 0 mundo”, mediando
um “dialogo existencial”’, um tempero que quando nasce para o concreto, desenha
faces, esculpe rostos, seres, humaniza. (FREIRE, 2002, p.79).

Freire propde que a alfabetizag&do, no aspecto cognitivo, passa pela leitura da
realidade que nos cerca, passa pela intencionalidade do ser, e € capaz de libertar,
produzir autonomia e humanizar. Ele disse: “A libertagdo ndo pode fundamentar-se
nos homens como seres “vazios” a quem o mundo “encha” de conteudo; mas na
problematizagdo dos homens em suas relagdes com o mundo”. (FREIRE, 2002, p.67).

Dentro de um processo de conscientizacdo, a alfabetizacdo passa por um
conceito antropologico de cultura e o papel do homem nesse contexto passa também
pela internalizagdo de suas vivencias, mediadas pela cultura, onde cada palavra era
introduzida por uma situacao existencial que lhe dava concretude numa leitura de
mundo.

Ausubel (1980), na Teoria da Aprendizagem Significativa, menciona o
“Organizador Prévio”, elemento que pode substituir o subsungor. O autor fala do
“Organizador Prévio” como “instrumento de amparo”, tendo em vista o fato de em
algumas pessoas residir a duvida de existir ou ndo um conceito subsuncgor na estrutura
cognitiva.

A conexao que fazemos da teoria de Ausubel com o pensamento de Freire esta
na familiaridade dos Organizadores Prévios como os Temas Geradores, de Freire. O

primeiro, uma aprendizagem significativa em uma abordagem académica, o segundo,
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pensando a alfabetizagédo pela existéncia do ser e o seu papel como sujeito neste
contexto.

Para Ausubel (1980), Organizadores Prévios verdadeiros sao aqueles
destinados a facilitar a aprendizagem significativa de tdpicos especificos, ou série de
ideias estreitamente relacionadas.

Segundo Freire (2002), os Temas Geradores expressam que 0 COMPromisso
com a sociedade passa pela consciéncia de um homem concreto, em uma existéncia
concreta, e ndo abstrata, sendo o homem um mero ator da realidade que o cerca,
seguindo o script imposto por um sistema dominante. O impulso para fazer com que
o sujeito deixe de ser alienado parte da reflexdo do contexto no qual esta inserido,
assimilando tal realidade, e pela agao de comecar a transforma-la.

Freire (2002), destaca que para investigar os Temas Geradores € preciso,
antes de o homem procurar conhecer sua inconclusdo em sua significagao, ter uma
reflexao critica nas relagdes homens-homens, implicitas nas relagcbées homens-mundo.
Essa inconclusao comega com a consciéncia de nossa imperfeigcao nestas relagdes e
pela comunhao de objetivos para promover uma intervengao concreta na realidade.
Investigar um tema gerador € explorar palavras que compde a situagao existencial de
cada ser, é refletir seu atuar sobre a realidade, que é sua praxis.

Pensando em uma abordagem ludica, a insergdo dos jogos no processo de
ensino e aprendizagem de Matematica, vem fortalecer o polindbmio teérico: Freire,
Ausubel, Ludicidade e Vygotsky, presente nesta proposta voltada para conter as
dificuldades de aprendizagem e instaurar a autonomia do aluno em um processo de
aprendizagem que ele também é o autor.

As definicbes dos planos genéticos de Vygotsky (2007), proporcionaram uma
leitura para a introducdo das zonas de desenvolvimento, assim como os planos
genéticos. Cada zona de desenvolvimento serve de ancora ou degraus de conexao
com as etapas seguintes, visando a autonomia do aluno. A grande tarefa que nos é
proposta, e talvez a inquietacdo de muitos educadores, reside em como trabalhar a
Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDP) no transito em dire¢cdo a Zona de
Desenvolvimento Real, ou seja, sair da POTENCIAL, ainda mediada pelo professor,

até a REAL, traduzida como aquilo que o educando realiza, sem um mediador.

e Tema de Pesquisa:

Dificuldades de Aprendizagem
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e Objeto de Pesquisa:

A influéncia da ludicidade no processo de Aprendizagem de Matematica

e Problema de Pesquisa:
A insercao de jogos didaticos e de atividades ludicas nas aulas de Matematica é

capaz de contornar as dificuldades de aprendizagem?

Uma das propostas deste trabalho é revelar os conceitos teéricos matematicos,
em sua maioria muito abstratos para os estudantes da Educacao Basica, através da
construgéo de objetos, como jogos pedagdgicos, tendo a Ludicidade como elemento
mediador. Defende-se aqui que este pode ser um facilitador para o aprendizado e
ainda, um motivador para o educando contornar os obstaculos referentes as
dificuldades de aprendizagens.

O professor precisa transportar-se para a capacidade assimilativa do aluno,
adequando a metodologia a resposta do mesmo. Os jogos podem servir de amparo,
agindo como um elemento mediador no despertar cognitivo do discente, promovendo,
dessa forma, uma relagao de estimulo e resposta, fazendo com que o professor avalie
e revise sua pratica através da refutacdo do educando.

Utilizar o jogo como um elemento mediador na leitura das respostas cognitivas do
aluno, é um ponto que se pretende explorar no trabalho cuja extens&o € superar ou

amenizar as dificuldades de aprendizagens.

¢ Delimitacdo do Problema de Pesquisa:

A pesquisa foi desenvolvida com os alunos, sendo a maioria com histérico de
dificuldades de aprendizagem em Matematica, do 92 ano da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Casimiro de Abreu, localizada no bairro Sumaré, no municipio
de Sao Joao de Meriti, no estado do Rio de Janeiro, onde o pesquisador atua como

Professor de Matematica do segundo segmento do Ensino Fundamental.

e Objetivo Geral:
Construir alternativas didaticas e pedagdgicas através da ludicidade, mais

especificamente jogos educativos, como elementos complementares dos conteudos

17



apresentados na sala de aula, visando fortalecer o processo de aprendizagem de
estudantes com dificuldades em Matematica.

e Objetivos Especificos:
Elaborar questionario a ser enviado para os estudantes;

Elaborar questionario a ser enviado para os responsaveis;

Entrevistar os alunos do nono ano da escola onde sera realizada a pesquisa;

> wDnh -

Entrevistar os professores de Matematica, com o objetivo de investigar quais

os temas de maior dificuldade de aprendizagem, tomando como base os livros

didaticos utilizados nas escolas publicas.

5. Colher o depoimento dos estudantes acerca do aprendizado apds a aplicagao
dos jogos.

6. Elaborar questionario a ser respondido pelos estudantes.

e Justificativa:

Em minha pratica docente como professor de Matematica, disciplina obrigatéria na
Educacdo Basica, sempre me afligiu o numero significativo de alunos com baixo
desempenho.

A Ludicidade, apresentada de maneira intrinseca nos jogos, pode ser traduzida na
confeccdo de materiais que servem de esquemas na resolucdo de exercicios de
conteudos teoricamente mais complexos como observamos em nossa trajetéria de
dezessete anos enquanto professor do 9° ano do Ensino Fundamental, série na qual
sera aplicada a nossa proposta.

Uma leitura que partilhamos enquanto educadores na area de Matematica e
comungada pelos alunos, refere-se a dificuldade de interpretar exercicios dentro de
uma abordagem légica ou contextualizada.

Nesta caminhada docente, observamos que muitos alunos, pelo comportamento
na resolugcdao de exercicios, estdo na Zona de Desenvolvimento Proximal e a
mediacdo que usamos para promover uma autonomia e liberta-los da dependéncia
indutora de respostas do professor, com vistas a uma transicdo para Zona de
Desenvolvimento Real, € utilizando modelos de exercicios que se encaixem no

mesmo perfil daqueles propostos nas atividades de sala de aula. Isto promove a
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assimilagao, pois nao é algo que eles estdo buscando na memdria e sim um elemento
visual que direciona um caminho na resolugdo. Tal mecanismo, pelo que
presenciamos, é capaz de fortalecer a autoestima para “apreender”, devido ao amparo
visual, que é o modelo.

Destacamos ainda que muitos alunos ainda carregam a dependéncia da
mediagcdo do professor, que era suprida por um atendimento individualizado e
matriarcal, em boa parcela estimulador do pensamento enquanto estavam no primeiro
segmento do Ensino Fundamental. Defendemos que alguns fatores que contribuem
para essa dificuldade na ruptura com o primeiro segmento do Ensino Fundamental
sdo: a relacdo entre professor e aluno, varios professores com personalidades
diferentes promovendo a heterogeneidade didatica, fruto da fragmentagdo das
disciplinas, a falta de flexibilidade nos horarios dos professores ge tém a tarefa de
cumprir seus planejamentos.

Segundo Barbosa (2008, apud Borges, 2015), os pais, pelo fato de os filhos
ingressarem em uma nova etapa, teoricamente apresentando uma maturidade maior,
esperam que eles se comportem com autonomia em relacéo as atividades da escola,
algo que n&o acontece.

Ja segundo Prati e Eizirik (2006, apud Borges, 2015), para os alunos de quarta
série, a escola € uma unidade, um espaco unico. Ir para a aula e para a escola € a
mesma coisa. No entanto, os alunos de quinta série percebem a escola e a aula de
maneiras distintas. Interpretamos tal avaliacdo, assim como as demais anteriormente
citadas, como uma lacuna que fica nesta transigdo, onde parece nao existir o dialogo
pedagogico que promova a ponte entre o primeiro e o segundo segmentos do Ensino
Fundamental.

A estrutura dessa Dissertagao segue a seguinte organizacdo: no Capitulo 1
apresentamos a fundamentagcdo teodrica, onde dialogamos com autores e
apresentamos alguns conceitos que serviram de embasamento para o nosso trabalho.
No Capitulo 2 tratamos da metodologia utilizada para a realizagédo da pesquisa, 0s
procedimentos e as estratégias adotados para a sua concretizagdo. No Capitulo 3 sao
apresentados alguns resultados parciais, colhidos apos a devolugao dos questionarios
por nds elaborados, respondidos pelos estudantes, pais ou responsaveis. No Capitulo
4 sao abordados os procedimentos por nés adotados para a realizagao das Oficinas
de Atividades, onde os alunos do 9° ano de escolaridade participaram, junto ao

pesquisador, da elaboragdo dos jogos e, ainda nesse Capitulo, sdo mostradas as
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estratégias adotadas para que tais jogos fossem aplicados. No Capitulo 5
apresentamos e discutimos os resultados finais. No Capitulo 6 apresentamos e
comentamos brevemente os Produtos Educativos, em sua forma final, que serao
disponibilizados para os professores do municipio de Sao Joao de Meriti. No Capitulo

7 € apresentada a Conclusao Geral desse trabalho.
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados as bases tedricas e os pensamentos de
alguns autores acerca de alguns conceitos sobre os quais este trabalho foi

desenvolvido.

1.1 - Sobre as Dificuldades de Aprendizagem

Existem varios tipos de aprendizagens cujo objetivo principal passa pela
ancoragem ou modificagdo de um conceito “subsuncgor”, ou seja, uma estrutura ja
existente na mente do individuo a qual um novo conceito pode ser incorporado,
ampliando assim sua concepg¢ao ao ser assimilado.

Alves, em um dos seus trabalhos, destaca:

O processo de aprendizagem traduz a maneira como os seres adquirem
novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e mudam o
comportamento. Trata-se de um processo complexo que, dificilmente, pode
ser explicado apenas através de recortes do todo. (2007, p. 18).

Ao longo deste estudo, o termo aprendizagem, estara no vocabulario de varios
autores, portanto, ndo nos deteremos em sua conceituagédo em uma amplitude maior.
No que diz respeito as dificuldades de aprendizagem, Smith e Lisa Atrick (2001)
sinalizam que estas podem ser resultado de problemas emocionais, inspirados na

relagdo com o meio e dos reflexos deste na vida do educando.

O estresse emocional também compromete a capacidade das criangas para
aprender. A ansiedade em relagdo a dinheiro ou mudanca de residéncia, a
discordia familiar ou doencga pode nao apenas ser prejudicial em si mesma,
mas com o tempo pode corroer a disposi¢gdo de uma crianga para confiar,
assumir riscos e ser receptiva a novas situagdes que sao importantes para o
sucesso na escola. E tragico percebermos que numeros crescentes de
criangas nao estao realmente disponiveis para a aprendizagem, porque suas
vidas sdo dominadas pelo medo: perigos em seus lares ou na vizinhanga
fazem com que precisem dedicar a maior parte de sua energia mental a
questao urgente da protecao pessoal. Se a propria escola ndo for segura, as
perspectivas académicas de todo um grupo estudantili poderdo ser
prejudicadas (SMITH e ATRICK, 2001, p. 19).

1 Como tal palavra n3o existe em portugués, “subsumer”, do inglés é uma maneira de aportuguesa-la.
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Kirby e Williams (1991) colaboram destacando que os problemas emocionais
ou socioemocionais nos individuos com dificuldades de aprendizagem tém como
extensdo problemas cognitivos, resultando no fracasso e evasao no cotidiano escolar.

Quando se fala de problemas socioemocionais, observa-se que a cultura tem
sido um elemento que impulsiona fortemente esses problemas.

Segundo o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais, (DSM-5,
2014), o esbogo de formulagéo cultural, forneceu um quadro de referéncia para avaliar
as informagdes sobre as caracteristicas culturais de um problema de saude mental e
como esse transtorno dialoga com o contexto e com as historias social e cultural do
individuo. A compreensao do contexto cultural da vivéncia da doenca € essencial para
avaliagao diagndstica e o manejo clinico efetivo.

O Esbocgo de Formulagao Cultural requer a avaliagéo sistémica de categorias
dentre elas a identidade cultural do educando sob as influéncias étnicas,
raciais e culturais. Conceituagdes culturais de sofrimento, que descrevem os
construtos que influenciam como o individuo vivencia, compreende e
comunica seus sintomas. Por Uultimo os estressores psicossociais e
caracteristicas culturais de vulnerabilidade e resiliéncia, que identificam os

principais estressores e apoios no ambiente social. (DSM-5, 2004, p.749-
750).

Tais referéncias colocam a cultura no nucleo dessas teorias, pois ao explorar a
cultura como um elemento formador da personalidade, obviamente a subjetividade é
um elemento determinante ao se constituir esta persona, ou seja, a subjetividade é
interior e pessoal e sera (re)constituida na interagédo com o contexto cultural no qual
sera inserida.

Nessa perspectiva, onde o contexto historico vive uma relagdo comensal com
esta proposta de trabalho, ndo se pode deixar de destacar Vygotsky, que levantou as
paredes de sua teoria utilizando como alicerce sdlido a aplicagdo do materialismo
histérico e dialético.

Vygotsky? era um pensador marxista, ou seja, que utilizava os principios
marxistas como elementos de analise da realidade, sem, contudo, nunca se deixar
seduzir pela dogmatica pretensdo de subordinar toda a realidade a esses principios.
(RIVIERE, 1985, p. 16).

2 0s pressupostos tedricos de Vygostsky serdo apresentados na se¢do 1.5 deste capitulo.
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Marx e Engels destacavam que a vida material condiciona a existéncia social,
politica, espiritual e, consequentemente, o que existe de humano em nossa natureza.
“Ao produzirem os seus meios de vida, os homens produzem indiretamente a sua

prépria vida material (Marx, Engels, 2002, p. 15)”

O sistema de produg¢ado dos meios materiais de existéncia condiciona todo o
processo de vida social, politica e intelectual. Nao é a consciéncia dos
homens que determina sua existéncia, porém, pelo contrario, € a sua
existéncia social que Ihes determina a consciéncia. (MARX apud FROMM,
1964, p. 197)

Vygotsky (2007), inspirado pelo pensamento Marxista, langou as bases para
uma ciéncia comportamental unificada, reunindo a psicologia cognitiva experimental,
a neurologia e a filosofia.

O DSM-V corrobora todas as afirmagdes anteriormente mencionadas, na segao
intitulada: “Problemas de Relacionamento a Educagao Familiar’, ou seja, problemas
que se configuram como um abalo emocional que consequentemente tém reflexo na
aprendizagem.

Segundo (DSM-V, 2004, p.715-716), abaixo estao algumas denominagdes de
situagdes, extraidas deste manual, que conduzem a esse déficit cognitivo:

- Problemas de Relacionamento entre Pais e Filhos;

- Crianga Afetada por Sofrimento nas Relagdes dos pais;

- Ruptura da Familia Afetada por Separacao ou divorcio;

- Abuso Fisico Infantil Confirmado;

- Abuso Sexual Infantil Confirmado.

A natureza social contemporanea tem papel importante na carga
desmotivacional que experimentam nossos alunos, nessa simbiose com 0 meio, nao
como fonte de aprendizagem e sim baseada em experiéncias traumaticas retidas, algo
que classificamos de “Psicointeracionismo” ou “Interacionismo Reverso”, génese das

“Dificuldades de aprendizagem de ordem natural™.

As discussdes sobre o trauma caminham hoje para uma critica da sociedade
contemporanea, ou seja, dos fatores histéricos e

Sujeitos. Entretanto, ndo se pode esquecer que o enfoque da psicanalise é
voltado para os sujeitos um a um, para a singularidade de cada pessoa
apoiando-se em sua histéria infantil Unica, embora em muitos aspectos a

3 “Ordem Natural, traduzindo-a como externa, pegando carona na fala de Smith (1997), “influéncias
extrinsecas”. Tais dificuldades estao relacionadas ao Contexto Familiar, Social e Cultural.
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histéria de cada um seja também compartilhada por seus contemporaneos.
O trauma n&o é o acontecimento em si, mas o0 modo como esse
acontecimento incide sobre o psiquismo de alguém e por ele é processado
(TRAUMA, 2009, p.6).

1.2 - David Paul Ausubel e a Teoria da Aprendizagem Significativa

A teoria da Aprendizagem Significativa, desenvolvida por Ausubel, (David Paul
Ausubel 1918-2008), utiliza o conceito subsungor, ja mencionado anteriormente, ou
seja, uma estrutura ja existente na mente do individuo a qual um novo conceito pode
ser incorporado a um ja internalizado, ampliando assim sua concepc¢ao. Tal abstragéo
serve de ancora para a interpretagcao de conceitos que se relacionam e vao definindo
uma complexidade maior de dependéncia, um do outro, tendo como produto final a
interpretacdo do processo cognitivo.

Para Ausubel, o ponto mais importante na aprendizagem ¢é aquilo que o aluno
ja sabe. Pode acontecer de o aluno precisar, algumas vezes, de um facilitador para

aprofundar esse conhecimento e esse facilitador € chamado de Organizador Prévio.

A Teoria de Ausubel ou Teoria da Aprendizagem Significativa € uma teoria
cognitivista que explica a relagdo existente entre aprendizagem e
conhecimento. Segundo esta teoria a Aprendizagem acorre segundo um
processo pelo qual uma nova informacgao relaciona-se de maneira substantiva
(n&o- literal) e ndo arbitraria, a um aspecto relevante da estrutura cognitiva
do individuo. Neste processo a nova informagao interage com uma estrutura
de conhecimento especifico, a qual Ausubel chama de Subsungor” existente
na estrutura cognitiva de quem aprende. (MOREIRA, 2009 a, p. 8).

Os principais conceitos, segundo a Teoria de Ausubel, relativos a

aprendizagem, podem ser visualizados no esquema a seguir (Figura 1).
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Figura 1 — Esquema de conceitos da Teoria de Ausubel

‘ Estrutura cognitiva J
Aprend|zagem
d--'-'-ﬂ-d--r'- -“--\--‘--“-'l-
" i
Aprendizagem significativa 4—Centinue > Aprendizagem mecdnica
Aprend. Significativa | Aprend. Significativa
por recepcdo por descoberta

Fonte: Adaptado de Ausubel, 2003

Os organizadores prévios, sugeridos por Ausubel, como destacado
anteriormente, apresentam o esqueleto dos conteudos a serem abordados,
proporcionando uma construgao gradual das ideias, relacionando temas geradores a
palavras chaves que servem de suporte a interiorizagao de conceitos proporcionando
uma constru¢ao gradual e significativa dos conteudos. Esses organizadores servem
como um mecanismo de ancoragem para a assimilagdo, o que se traduz em uma
autonomia cognitiva, ou seja, atividades que o aluno realiza sem a ajuda de um
mediador. Quando isso acontece, o material passa a ser potencialmente significativo
e, para tal feito, o aluno precisa assimila-lo ndo de maneira mecanica e sim
relacionavel com os juizos anteriores e futuros, tendo uma ideia de totalidade pela

estratificacdo de conteudo.

Organizador é: material introdutério apresentado antes do material a ser
aprendido, porém em nivel mais alto de generalidade, inclusividade e
abstracao do que o material em si e, explicitamente, relacionado as idéias
relevantes existentes na estrutura cognitiva e a tarefa de aprendizagem.
Destina-se a facilitar a aprendizagem significativa, servindo de ponte entre o
que o aprendiz ja sabe e 0 que ele precisa saber para que possa aprender o
novo material de maneira significativa. E uma espécie de ponte cognitiva.
(MOREIRA e MASINI, 1982, p. 103).

A aprendizagem modifica um conceito que esta acomodado no cérebro e,
paralelamente, amplia as estruturas cognitivas que servem de base para tal conceito.

A aprendizagem pode ocorrer de duas formas, quais sejam, Mecanica e Significativa,
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sendo que esta ultima desdobra-se em aprendizagem por Recepgédo e por
Descoberta. A seguir detalhamos cada uma delas:

- Aprendizagem Mecanica: como propriamente dita, tem uma éptica verbalista,
retérica, num relacionamento arbitrario entre as ideias. E como se fosse uma palavra
primitiva, encarcerada na mente, sem derivacdo, sem um coletivo que possa

proporcionar uma conexao com outros conceitos.

- Aprendizagem Significativa: tem um direcionamento antagdnico, € o anténimo
de tudo o que foi falado no paragrafo anterior, cada palavra, cada conceito tem uma
funcao, e esta funcéo serve de ancora (subsuncor), existente na estrutura cognitiva,

para decifrar o que a mente esta absorvendo.

e Aprendizagem Significativa por Descoberta: o aluno deve aprender
“sozinho”, tendo como referéncia a relagao anterior com um determinado
conteudo.

e Aprendizagem Significativa por Recepc¢ao: recebe a informagao pronta
(aula expositiva) e atua de modo a decodificar o conteudo, adequando-

0 as ideias e estruturas prévias.

Pode-se dizer que a estrutura cognitiva pode ser vista como o organizador prévio de
Ausubel (1980).

Uma ferramenta importante na Teoria da Aprendizagem Significativa sdo os
mapas conceituais. O mapa conceitual € um gerenciador das ideias que se organizam
no cérebro conforme a familiaridade das conexdes entre elas, alicercando a leitura e
releitura de novos conceitos que progressivamente sao internalizados.

Abaixo, a titulo de ilustragao, apresentamos um modelo de Mapa Conceitual
extraido de um dos trabalhos de Moreira (2000), por Novak e Canas (2010):
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Figura 2: Mapas Conceituais e Aprendizagem Significativa
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Fonte: NOVAK E CANAS, 2010

Os mapas conceituais assumem as caracteristicas dos subsungores quando a
estrutura cognitiva ndo apresenta subsidio favoravel a ancoragem de novas
aprendizagens e também ativa essas estruturas quando o educando n&o a utiliza, mas
que esta presente nos seus mecanismos de cognicao.

Ausubel, procurando entender os mecanismos de assimilagao, que por ele séo
chamados de ancoragem, explora o significado dos simbolos na estrutura cognitiva,
em um processo que constitui varias vertentes de aprendizagens.

A seguir esta apresentada uma equagao esquematica, por nds desenvolvida,
que procura expor de maneira simplificada o processo de Aprendizagem Significativa
de Ausubel, tendo como base os esquemas desenvolvidos por Marco Antonio

Moreira®.

* Moreira, M.A. (1995). Monografia n" 10 da Série Enfoques Teoricos. Porto Alegre. Instituto de Fisica
da UFRGS




Seja (A) + (a) = (A + a), onde (A), é definido como um conceito ja existente na
estrutura cognitiva (subsuncgor), exemplo: TRANSPORTE. Nesta 6ptica, (a), € uma
nova informacgao, potencialmente significativa, “6nibus”. (A + a) € modificagdo dos
conceitos anteriores e dentro de um processo de assimilacdo é chamada de
Obliteradora. Ainda evidenciando os tipos de aprendizagens contidos na equagéo
acima podemos destacar: (a) pode ser chamada de Aprendizagem Subordinada,
uma nova informagéao, adquire significado ficando subordinada a (A) que pelo fato de
ja ter um conceito amplo, as ideias mais simples ficam relacionadas a essa
aprendizagem que é chamada Superordenada. Ainda nesta observagao, podemos
citar dois processos que podem acontecer durante a Aprendizagem Significativa, ou
seja: Diferenciagao Progressiva e Reconciliagdo Integrativa:

Chamamos (A) + (a) de Diferenciagao Progressiva, pois uma nova
informacgéo (a), foi aprendida modificando seu subsuncgor (A). Ja o resultado (A + a),
pode ser chamado de Reconciliagao Integrativa, pois € a soma de um conceito mais
amplo, (A) que ja existe com uma nova informagao (a), originando novos significados

para os conteudos fazendo relagao entre as ideias propostas.

Segundo Ausubel, esses dois principios programaticos podem, na pratica, ser
implementados através do uso de organizadores prévios adequados. Outra
maneira de promover a diferenciagdo progressiva e a reconciliagdo
integrativa e através da utilizacdo de "mapas conceituais" (Moreira e
Buchweitz, 1993).

Sob certo aspecto, e com base na citacdo anterior, um Mapa Conceitual® ndo
deixa de ser um conceito subsuncor, pois ele utiliza-se de uma palavra como ancora
para a organizagao das ideias de modo esquematizado.

O nosso desafio € criar um amparo visual, que seja a construgdo concreta do
abstratismo, que determinados conceitos produzem em algumas mentes, agindo
como um arquiteto, desenhando a planta do caminho cognitivo a ser edificada, sendo,
portanto, um mecanismo facilitador da aprendizagem.

Na realidade, os mapas conceituais foram criados na década de 70 por

5 O Mapa Conceitual é um gerenciador das ideias que se organizam no cérebro conforme a
familiaridade das conexdes entre elas, servindo como ancora para a leitura e releitura de novos
conceitos que progressivamente s&o internalizados.
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Novaké numa releitura dos Organizadores Prévios de Ausubel.
Segundo Moreira (1995), o trabalho do professor em uma dinamica de

Aprendizagem Significativa, envolve quatro importantes papéis:

1- Organizar os conceitos mais amplos como um elemento unificador e
inclusivo das partes que compde a totalidade, ou seja, de menor poder
de inclusdo, mas que organizados de maneira gradual, proporcionarao,
na estrutura cognitiva do aluno, um mapa mental a ser percorrido,
ressignificando os conceitos que passam a ser assimilados de maneira

substancial;

2- Identificar quais conhecimentos prévios dos conteudos propostos seriam

interessantes os alunos saberem como ancora (subsungor);

3- Conflitar o item anterior, ou seja, aquilo que o aluno ja sabe e, de posse

deste diagnéstico, direcionar a aprendizagem;

4- Utilizar recursos que proporcionem uma afetividade, um significado, ou
seja, uma continuidade material ou expositiva que dé suporte as
construgdes anteriores, proporcionando uma Reconciliagdo Integradora

dos conceitos.

"O fator isolado mais importante que influéncia a aprendizagem é aquilo que
o aluno ja sabe; descubra isso e ensine- o de acordo". (AUSUBEL, 1968, p.
78 - 80).

Defende-se aqui que também exista uma relagdo dos Mapas Conceituais com
os Temas e Palavras Geradoras, onde, segundo Freire (2002, p. 98), “os Temas
geradores representam um fluxo investigativo de palavras, onde cada palavra é
introduzida por uma situacao existencial que lhe da concretude”.

Acredita-se que a principal contribuigdo de Freire para um mecanismo de

Aprendizagem Significativa, passa pela reflexado existencial que percebemos em cada

8 Joseph D. Novak, professor da Universidade de Cornell nos Estados Unidos é coautor da segunda edicédo
do livro da teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. Seus pensamentos serdo abordados na
proxima secéo.



palavra, dentro do processo de ensino e aprendizagem. Este elemento facilitador na
aprendizagem, chamado de Mapas Conceituais, serve como ancora ou degraus de
conexdes com as etapas seguintes, visando a autonomia do aluno, semelhantemente
as zonas de Desenvolvimento propostas por Vygotsky, a serem apresentadas mais

adiante.

1.3 - Novak-Aprendizagem Humanistica

Joseph Novak foi colaborador de Ausubel na segunda edigdo da obra basica
sobre Aprendizagem Significativa’ (Ausubel, Novak e Hanesian, 1980).
Representante, juntamente com Piaget, Ausubel e Hanesian® da teoria cognitivo-
construtivista, aplicada as ciéncias e indutora de importantes reformas curriculares
nas décadas de1960 e1970.

Novak (1996) revestiu sua teoria com um teor humanista, conjugando
pensamentos, sentimentos e agdes voltados para engrandecimento pessoal e,
consequentemente, o fortalecimento da autoestima para “aprender a aprender” como
destacado no livro em sua parceria com Gowin.

Outra referéncia para a proposta de Novak partiu de Novak (1996, apud
SCHWAB,1973), que se referia aos “lugares comuns” da Educacgao, destacando que
0 processo educativo envolve quatro fendbmenos, o aprender, o professor, a matriz
social, identificada por Novak como “contexto”, e a matéria. Excluindo a matéria, mas
contemplando os outros trés processos (o aprender, a matriz social e o professor),
Novak acrescentou o conhecimento e a avaliacdo nos cinco tépicos que sustentam o
processo de ensino e aprendizagem.

A aprendizagem passa a ser classificada tendo como referéncia a acomodacgéao
dos conceitos pelas estruturas mentais, num fluxo onde uma nova informacéo é
incorporada a uma ja existente, formando nesse processo degraus que servem de

suporte na ampliagao cognitiva do material a ser assimilado.

7 Segundo Moreira (1999, p. 167), a teoria de Ausubel deveria ser hoje referida como “teoria de
Ausubel e Novak”, considerando a importancia das contribuicdes de Novak.
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do século 20.
Helen Hanesian, psicéloga, parceira de Ausubel e Noval no livro “Aprendizagem Significativa”.



Ausubel chama Aprendizagem Subordinada quando um novo conceito, mais
amplo e significativo é incorporado pela estrutura cognitiva ja existente e a partir dela
passa a ser assimilado.

Tal processo € semelhante a mediagdo destacada por Vygotsky, que
trataremos mais adiante, onde o objeto a ser assimilado (S1), passa a ser recordado
em (S2) que serve de ancora para a assimilagado. Por exemplo (S1): "TEmbarcacgéo” é
recordada em (S2) “Barco” ou seja, existem caracteristicas comuns que ajudam a
complementacdo e ampliagdo desses conceitos. Apds essa internalizagcao a
aprendizagem passa a ser chamada de Superordenada. “Mediacdo em termos
genéricos € o processo de intervencao de um elemento intermediario numa relagéo;
a relacao deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento”
Vygotsky ( apud OLIVEIRA, 1993, p. 26).

Por outro lado, a aprendizagem de Conceitos que nédo se torna submissa as
estruturas existentes e ndo consegue subordinar uma preposi¢cdo, € chamada de
Aprendizagem Combinatéria.

A apropriagao do saber pela retengao significativa, capta as informagdes do
meio nd0 por uma recepgdo mecanica, mas por introspeccdo contextual
proporcionada pela escolha da informagao, que filtrando os elementos coerentes,
decodifica e reelabora tais conceitos. Por outro lado, uma aprendizagem mecéanica,
subtrai a criatividade, engessa o pensamento, limita a capacidade de entendimento.
Prende o aluno a conceitos dicionaristas, torna o aluno refém da mediagdo do
professor, inibindo uma aprendizagem por descoberta.

Para Novak (1980), a aprendizagem ¢é a prefiguracdo de um papel intimamente
ligado ao aluno, onde o mesmo deve criar uma proatividade para aprender, cabendo
ao professor, apresentar um material que seja significativo para o aluno, para que
assim essa experiéncia torne-se afetiva, proporcionando nesse ato ganhos cognitivos
para a aquisicao de um novo conceito.

Novak (1980) adotou a teoria de Ausubel incorporando a Aprendizagem
Significativa um viés humanista, onde a base da teoria que compde o comportamento
dos seres humanos esta relacionada com a plasticidade do cérebro em agdes guiadas
pelo trinbmio: pensar, sentir, atuar. A conjugacao destes trés verbos constitui o agir

desse ser como resposta as demandas do meio.
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O modelo abaixo esboca essa visdo humanista, abordando os mapas

conceituais, uma ferramenta criada por Novak que classifica e hierarquiza os

conteudos, facilitando a compreensao do individuo que analisa.

Figura 3: A Aprendizagem Significativa na Visdo Humanistica de Novak.
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Fonte: Moreira, 2004.
No modelo de Novak, um episoédio de ensino se consuma quando o aluno

capta os significados que o professor queria que ele captasse e que sao
aqueles ja aceitos por uma comunidade de usudrios. E, nesse sentido, que
ha um compartilhamento de significados. Nesse olhar, o aprendiz esta em
condigdes de decidir se quer aprender significativamente quando capta os
significados aceitos no ambito da matéria de ensino, compartilhando

significados com o professor a respeito dos materiais educativos no curriculo.

(MOREIRA, 2013, p. 5).

O colchete a esquerda, empregado numa perspectiva didatica, descreve uma
relagdo mutualistica que se relaciona com os eventos da educacdo, onde Novak
(1980), inspirado no pensamento de Schwamb (1973), destaca cinco etapas que

fortalecem a absorgao cognitiva.
O paréntese fechado a direita, tem como produto final a incorporagao de
atitudes que promovem a evolugao pessoal, influenciado pelo “V epistemologico” de
Gowin (1996), numa reflexdo do aluno de como ele pode capacitar-se para aprender



Notamos que na citacdo de Moreira, supracitada, para passar aquilo que é
significativo para o aluno em termos de aprendizagem, o professor tem a sensibilidade
de captar as respostas deste, empregando uma metodologia que tenha conexao com
a demanda apresentada, tornando-a sugestiva para a assimilagao.

Os mapas conceituais foram criados na década de 1970 por Joseph D. Novak,
como elementos complementares da Teoria da Aprendizagem Significativa de
Ausubel. Sao gerenciadores das ideias que se organizam no cérebro conforme a
familiaridade das conexdes existentes. Tais instrumentos assumem as caracteristicas
dos subsungores quando a estrutura cognitiva ndo apresenta subsidio favoravel a
ancoragem de novas aprendizagens e também ativa essas estruturas quando o
educando nao a utiliza, mas que esta presente nos seus mecanismos de cogni¢ao.

Essas estruturas esbogcam o itinerario dos conteudos a serem abordados,
proporcionando uma constru¢cado mental das ideias, onde as “palavras-chave” de
Freire (2002, p. 98) encontram-se alicergadas num conceito maior, ou seja, um tema
gerador.

O trabalho que ora apresentamos elucida parte do pensamento de Novak no
que tange a Aprendizagem Significativa numa perspectiva humanistica, evidenciando
o papel da aprendizagem de conceitos na relagdo com os esquemas cognitivos, tendo
nos mapas conceituais um dos caminhos a ser percorrido no processo de ensino e

aprendizagem.

1.4 Temas Geradores — Paulo Freire

Acreditamos que a principal contribuicdo de Freire (2002) em um mecanismo
de Aprendizagem Significativa, passa pela reflexdo existencial que ha em cada
palavra dentro do processo de ensino e aprendizagem, pois em nossa percepgao, a
palavra tem uma funcado social que subtrai sua insipidez e passa a ter vida, um
tempero que quando nasce para o concreto, desenha faces, esculpe rostos, seres,
humaniza.

A concepgédo “Bancaria”, na realidade, € um brago do estado dominante,
chamada por Sartre de “digestiva”, elemento de engorda do aluno (FREIRE, 2002),
onde colaboramos acrescentando, “sem o paladar da introspecg¢ao”. Freire relaciona

como “depdsitos de conteudos”, sem conexdo com a realidade e encarceradora da
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consciéncia, pois esta torna-se sujeita somente a verdade do opressor e a legitimagéo
de seu poder.

Contrariamente a educagdo Bancaria, Freire propds a educagao
“Problematizadora”, cujo produto final, é a libertagdo do jugo opressor. Nesta fase, o
Tema e Palavra Geradora sdo os objetos desta reflexdo, onde a leitura do mundo
passa pela consciéncia do nosso papel nele, ou seja, na sua constru¢do como sujeito
de um processo historico ou, parafraseando Kant, saindo da menoridade, tendo
esclarecimento, capacidade de fazer uso de seu entendimento sem a tutela de outro.

Relacionamos o Tema Gerador aos Mapas conceituais, como elementos que
se identificam na fungdo de promover uma Aprendizagem Significativa, ambos como
ancora para o aspecto cognitivo, mas em como uma tomada de consciéncia do
investigar do homem sobre a realidade na qual esta inserido, onde cada Tema e
palavra gerador era introduzida por uma situagéo existencial que lhe dava concretude
numa leitura de mundo. (FREIRE, 2002). Diferentemente, em Ausubel, os Mapas
conceituais tém um viés, em nossa interpretagdo mais cientifico, ja em Freire, ele tem
um tom humanista.

A seguir um exemplo envolvendo o tema gerador “Estudos da Matéria” e
“Palavras geradoras” que servem de degraus para o encadeamento de ideias numa

perspectiva de Mapas conceituais.
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Figura 4: Tema Gerador e Mapa Conceitual
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Compreendemos que para Freire, a Aprendizagem Significativa passa pela
reflexdo existencial concreta, ndo s6 no aspecto cognitivo, mas como uma agao
educativa e politica. Essa agéo, conjugada com o verbo buscar, desacorrenta o
individuo, fazendo com que ele se enxergue com os proprios olhos e ndo com a visao
introduzida pelo opressor. E uma autonomia que vem pelo impacto do conhecimento
em sua libertagdo, uma verdade, traduzida no saber consciente tendo o processo
educacional como alforriador.

Os Temas Geradores, no seu universo tematico, representam o solo para o
cultivo deste “buscar’. Freire destaca que antes de procurar conhecé-lo em sua
significagao é preciso ter uma reflexao critica nas relagdes homens-homens, implicitas
nas relagdes homens-mundo, pois a segunda através de uma intervengao concreta
na realidade produz “situacdes limites” tal como, a busca de um empoderamento no
seu ato transformador, um suporte diante da superagdo de obstaculos que
historicamente sido constituidos e desconstruidos, em um permanente refazer dessas

situacdes limites, fazendo com que o homem cruze a ponte o “ser e o nada”, que
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implica subserviéncia e chegue na fronteira do “O ser e 0 mais ser” que se traduz em

emancipagao.

1.5 Planos genéticos de Vygotsky

Vygotsky utilizou como um dos pilares de sua teoria 0 materialismo histérico e
dialético de Marx, algo que em nossa analise, intrinsicamente ligado ao processo de
selegdo natural de Darwin®, pois as transformacdes da natureza em seus fatores
bidticos e abidticos ajudam a modelar a natureza humana que, consequentemente,
altera a biologia terrena, numa simbiose que condiciona a vida material, a existéncia
social, politica e espiritual de um povo. (MARX,1964, p.14).

Segundo Rego (1995), a reconstrugdo dos processos mentais dos povos
primitivos tendo como caminho o estudo de evidéncias antropolégicas nos trabalhos
de Thurwald e Levy Bruhl, pautaram a tese de Vygotsky no desenvolvimento dos
processos mentais superiores e o0 processo de selecdo natural/materialismo histérico
e dialético, na influéncia do aspecto cultural no cognitivo.

Segundo Oliveira (1993), tais postulados contribuiram para a formagao dos

planos genéticos do desenvolvimento humano proposto por Vygotsky:

Ontogénese: Processo evolutivo acerca das alteragdes biolégicas sofridas;

e Filogénese: estuda a histéria da evolugdo humana, nomeadamente a

constituicdo dos seres humanos como sujeitos cognitivos;

e Sociogénese: estuda as interagdes sociais como sendo as raizes das
funcdes mentais superiores, que sé passam a existir no individuo na relacao

mediada;

e Microgénese: diz respeito ao fato de que cada fenémeno psicoldgico tem

sua proépria historia. Por isso é micro, ndo no sentido de pequeno.

9 DARWIN, Charles. A Origem das Espécies, no meio da selegdo natural ou a luta pela existéncia na
natureza, 1 vol., tradugédo do doutor Mesquita Paul. p.76
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Em cada um dos planos, Vygotsky procurou descrever em linhas gerais o trago
dominante do comportamento e os aspectos principais do caminho na evolugao
psicoldgica em seus diferentes momentos decisivos ou criticos. O vinculo serve para
ligar uma etapa de desenvolvimento a seguinte. (ARANTES, 2003). Cada processo
nao ocorre de maneira mecanica, eles sao construidos no fazer e refazer das acdes
humanas, moldadas pelo meio, tendo como via o processo de selegao natural, génese
do processo evolutivo.

As definigdes dos planos genéticos de Vygotsky proporcionaram uma leitura
para a introducdo das zonas de desenvolvimento. Cada uma dessas zonas, assim
como os planos genéticos, serve de ancora ou degraus de conexdes com as etapas
seguintes, visando a autonomia do aluno.

Vygotsky fala das Zona de Desenvolvimento Real e Zona de Desenvolvimento
Proximal, ou seja, areas que dialogam visando a acomodagao de conceitos nas
estruturas mentais, caracterizadas por aquilo que o aluno assimilou, ou seja,
respectivamente, ja incorporou sem a ajuda de intermediario e aquilo que realiza
precisando de auxilio, servindo este de ponte cognitiva para a aprendizagem.

A grande tarefa que nos é proposta e talvez a inquietagdo de muitos
educadores, reside em como trabalhar a Zona de Desenvolvimento Potencial (ZDP)
no transito em dire¢cdo a Zona de Desenvolvimento Real, ou seja, sair da POTENCIAL,
ainda mediada pelo professor, até a REAL, traduzida como aquilo que o educando
realiza, sem um mediador.

Acreditamos que exercicios com um caminho de resolugdo mecénica e
sequencial podem colocar o educando em um lugar REAL ou quase real. Por outro
lado, ao propor exercicios contextualizados, que exprimem um pensamento l6gico, o
professor procura transportar sua capacidade assimilativa para o aluno, mas,
parafraseando Vygotsky, € a microgénese do conteudo, pois esboga um pensamento
que é pessoal e mesmo procurando heterogeneizar, em um determinado momento, o
aluno vai precisar de um dialogo interpretativo que é particular.

A Zona de Desenvolvimento Proximal, na sua relagdo com o objeto, procura
nesta simbiose, promover assimilagao, que € o caminho para a autonomia cognitiva e
favorecedor no processo de ensino e aprendizagem.

Observamos o itinerario aluno-objeto-aluno. O objeto exerce o papel de
mediador subjetivo tomando como base a maneira como ele se apresenta e a

interpretacédo que a aluno tem dele sem a mediag&o do professor. Em outro momento,
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o professor e objeto agem como mediadores da informagao até a acomodacgao desta

por parte do educando. O empirico é a percepgao imediata do concreto, ou seja, a
construgéo deste no pensamento e, pela mediagao da analise, volta para o concreto.
Estamos falando de varios capitulos que processam a aprendizagem em nosso

cérebro.
No campo educativo, voltado as descobertas da Neurociéncia, Sprenger (2008)
cita sete passos essenciais para o ensino da memoéria, que podem tornar a

aprendizagem mais significativa, conforme figura 5.

Figura 5: Os sete passos do ciclo da aprendizagem e da memoéria
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Fonte: Marilee Sprenger, 2008
Analisando a imagem, podemos observar que os quatro primeiros passos do

topo para a base do trapézio, estdo relacionados a uma aprendizagem mecanica,
traduzindo para o nosso olhar, na Zona de desenvolvimento potencial, ou seja,
precisando de um amparo cognitivo. Pelo reforgo, ela comega a caminhar para A zona

de desenvolvimento real, onde o recodificar, passa pela reflexao.
Finalizando essa abordagem sobre Vygotsky, carregamos ainda a inquietagao

de como tornar significativa a aprendizagem dentro da Zona de Desenvolvimento

Proximal.



1.6 A passagem do 5° ano para o 6° ano do Ensino Fundamental

Em nossa experiéncia como docente, temos a vivéncia nitida de que a transicéo
do quinto para o sexto ano do Ensino Fundamental, nem sempre é realizada, pelo
estudante, de forma suave. Em nossa trajetoria, observamos que tal mudancga de ciclo
compreende alguns fatores que podem ser nocivos neste processo de adaptagéo para
a série seguinte. Dentre eles, destacamos:

e Perda da acdo maternalista da professora;

¢ Diminuicao da afetividade na relacio professor-aluno;

e Lidar com varios professores, com personalidades diferentes e,

consequentemente, didaticas diferentes na apresentacao de conteudo.

e Fragmentagdo das disciplinas, 6tica conteudista, pontualidade nos horarios.

e Em decorréncia do terceiro e quarto acima, a escola deixa de ser vista como

unica e passa ser vista com um lugar fragmentado.

¢ Visando a autonomia, por ingressarem em um novo estagio em suas vidas,

os pais deixam de acompanhar a atividade intelectual dos filhos.

Diante dessas observagdes, buscamos embasamento em alguns trabalhos, para, de
maneira saudavel, promover um conflito com aquilo que é empirico e que pela
experiéncia, tornou-se uma realidade pela observagao de tais fenbmenos.

Nosso referencial basico para essa secao € a dissertacdo de Renata Salles de
Moraes Borges, apresentada em 2015. Nesse trabalho a autora mostra que n&o é
possivel localizar um grande numero de pesquisas que abordem o tema que versa
sobre a passagem do quinto para o sexto ano do Ensino Fundamental, em seus
aspectos mais amplos. De forma geral, ha uma caréncia de fontes bibliograficas. As
buscas em diferentes portais, académicos ou ndo, permitiu que a autora localizasse
apenas alguns trabalhos de pesquisa, entre artigos, capitulos, livros e trabalhos
académicos.

Dentre os trabalhos investigados por Borges (2015), merece destaque aquele
de Scandelari (2008, apud Borges, 2015), que teve como principal objetivo abordar a
questao da transicao dos alunos da 42 para a 52 série do Ensino Fundamental Il, ou
do atual quinto para o sexto ano, no que se refere as expectativas em relacéo a esta

nova realidade escolar, com a intengdo de compreender porque este rito é
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apresentado como um momento de dificuldades, e ndo de alegrias, e de fragilidade
no desempenho escolar.

Essa transi¢cdo, segundo a autora, exige dos alunos uma adaptagado a nova
série que, por ter uma organizagao bem diferente das anteriores, pode se dar de forma
mais ou menos conturbada dependendo do trabalho pedagodgico que seja
desenvolvido pelos professores envolvidos nesse processo.

Scandelari conclui que os alunos do sexto ano necessitam de um tratamento
diferenciado e procura sensibilizar os educadores quanto as caracteristicas do
desenvolvimento social e afetivo das criangas nessa faixa etaria.

Andrade (2011, apud Borges, 2015), ao pesquisar para responder a pergunta:
Por que ha tantos problemas no processo de transi¢cdo dos alunos do sexto ano?
Identificou um fator com o qual ndo contava quando tragou seu objetivo, qual seja, a
questao da afetividade nas relagdes professor-aluno. Percebeu que no quinto ano o
estudante é visto como crianga e que a professora tem uma visdo maternal de seus
alunos. Dessa forma, os alunos sentem-se mais protegidos. No sexto ano, os alunos
nao sdo mais vistos como criangas por seus professores, e perdem as condi¢gdes do
apego com seu professor, pois agora eles sdo varios e nem sempre disponiveis para
essa relagao.

Andrade (2011, apud Borges, 2015) ainda destaca, em seu texto, que a
organizagdo didatica, juntamente com as formas de interagdo professor-aluno,
contribui para a ruptura brusca entre Ensino Fundamental | e o Ensino Fundamental
Il e, consequentemente, sdo possiveis causas para o baixo rendimento dos alunos.

Dias da Silva (1997, ibid., 2015), também comunga da mesma afirmacéao de
Andrade, pois o aumento dos professores com personalidades diferentes promove a
heterogeneidade didatica, fruto da fragmentagao das disciplinas. Convém destacar
a falta de flexibilidade no horario escolar e a tarefa dos professores em cumprir seus
planos de aula, acabam fazendo com que os estudantes do sexto ano tenham
dificuldades ao se depararem com essa nova realidade. Na Optica da autora, o sexto
ano vem sendo apontado como um dos momentos mais dificeis de transicdo em todo
o Ensino Fundamental.

Hauser (2007, ibid., 2015), além dos aspectos ja mencionados, destaca em
seu trabalho que apds ouvir relatos de professores, inspetores e diretores, foram
levantadas as causas mais comuns para os problemas e algumas sugestdes para

reduzir os conflitos, entendidos como proprios do sexto ano. Pelo fato de os alunos
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sentirem-se mais livres e soltos nesse ano de escolaridade, a indisciplina foi o
problema mais apontado por servidores das Escolas.

De acordo com as investigacdes de Prati e Eizirik (2006, apud Borges, 2015),
para os alunos do quinto ano, a escola é uma unidade (um espacgo unico). Ir para a
aula e para a escola € a mesma coisa. Entretanto, os alunos do sexto ano percebem
a escola e a aula de maneiras distintas. Interpretamos tal avaliagdo, como uma lacuna
que fica nesta transicdo, onde parece nao existir o dialogo pedagogico que promova
uma ponte entre o Primeiro e o Segundo Segmentos do Ensino Fundamental.

Barbosa (2008, apud Borges, 2015), em seus escritos, reforga a necessidade
de construir uma unidade pedagdgica, destacando a importéncia desta fase de vida
do aluno. Os professores do Primeiro Segmento e os do Segundo Segmento do
Ensino Fundamental ndo executam um trabalho pedagdgico integrado por causa da
formacéo académica de cada disciplina, tornando as praticas docentes bem distintas.

Ainda no trabalho de Barbosa (2008), € colocado que os pais, pelo fato de os
filhos ingressarem em uma nova etapa, teoricamente apresentando uma maturidade
maior, esperam que eles se comportem com autonomia em relagao as atividades da
escola, algo que ndo acontece, pois os alunos ainda dependem do acolhimento
“matriarcal da Professora”, tal qual era no quinto ano. Alguns alunos ndo conseguem
acompanhar o ritmo dos professores do sexto ano, geralmente mais rapido do que o
professor da série anterior.

Procurou-se, nesta secdo, explicitar resultados de pesquisas que
corroborassem aquilo que se pensava, instintivamente, sobre a transigcao do Primeiro
para o Segundo Segmento do Ensino Fundamental, buscando com isso, uma

fundamentacao tedrica tais pensamentos.

1.7 A Ludicidade e os Jogos como facilitadores da Aprendizagem da

Matematica

Os jogos sdo uma resposta do imaginario das criangas, surgem como
mediadores nas brincadeiras e como facilitadores nas relacdes sociais. S&o utilizados
como estratégias para a crianga chegar a um determinado fim, ou seja, esta conectado

a um papel social permeado pela cultura, que tem sua égide na infancia.
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O jogo é uma palavra, uma maneira de interpretar o mundo. O jogo apresenta
tragos profundos, pois representa a exteriorizagcdo de uma construgao psicolégica,
intrinseca a crianga, que na sua manifestacao primordial ndo abarca este conceito por
ser uma manifestacao natural da crianga em sua interagdo com o meio, acomodando
estratégias que visam a assimilagdo. (BROUGERE, 2003, p.31).

Neste aspecto, o jogo age como uma constru¢do mental do objetivo que a
crianga quer desfrutar no concreto, seduzindo-a e proporcionando o desvendar de sua
natureza psicoldgica, pois quando ela joga, mostra suas reais inclinagoes.

Neste ponto, o jogo assume um lugar de estratégia educativa. Convém
destacar, que o que colocamos até este momento, se caracteriza como uma atividade
espontanea da crianga, onde ela age como mediadora na relagdo com o objeto,
portanto, o jogo tem uma ag¢ao educativa, antes de qualquer intervencao adulta, nele
a crianga reproduz a origem da sociedade, recapitulando a vivéncia de séculos
passados para assim, preparar e melhor compreender o futuro.

Dentro de uma optica Piagetiana, dizemos que essa crianga esta no Periodo
Simbdlico™, que vai de 2 a 4 anos. O que determina o inicio deste periodo é o
surgimento da linguagem, que esta no nivel do “Eu socializado” outros chamam de
“mondlogo coletivo”, (as criangas falam ao mesmo tempo, no entanto, ndo respondem
as argumentagdes do outro). Esse dialogo com o seu “EU”, € uma maneira de a
crianga internalizar uma construcao espiritual que servira de ancora para o nascimento
fisico da acao que quer concretizar, também chamada de animismo.

Além da linguagem, surgem o desenho, a imitacdo, etc. Criam-se imagens
mentais na auséncia do objeto ou na agédo para chegar até eles. A socializagédo é
vivenciada de maneira isolada, embora dentro do grupo. Nao existem lideres e os
pares sao invariavelmente modificados. (PIAGET, 1975).

Na realidade, observamos fases de utilizagado dos jogos. Aquele jogo, nascido
no imaginario da crianga, passa por transformag¢des adequando-se a maturidade do
educando e a finalidade.

Segundo Ribeiro (2005, p.157), no inicio, a crianga era a propria mediadora
através linguagem egocéntrica, que € a progresséo da fala social para a linguagem
interior. Trata-se da fala que a criangca emite para si mesmo, em voz baixa, enquanto

estad concentrada em alguma atividade. Esta fala, além de acompanhar a atividade

100 periodo simbélico é um dos 4 periodos destacados por Piaget no processo evolutivo da raca humana.
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infantil, € um instrumento para pensar em sentido restrito, isto é, planejar uma
resolucao para a tarefa durante a atividade na qual a crianga esta entretida.

Com o passar do tempo, um intermediario divide este papel mediador e o jogo
assume uma roupagem educativa, tornando a crianga um agente mais ativo na sua
aprendizagem.

Segundo Brougére (2003, p. 169), estudos feitos em 1984, mostravam que o
produto final dos jogos visava a socializagdo e o despertar da crianga, diferente de
uma agenda voltada para a aprendizagem e preparagao para a escola formal.

Arriscamo-nos a dizer que 0 jogo assume uma concepgao subsungora, ou seja,
inerente a mente da crianga, servindo de ancora de conceitos que, ao se conjugarem,
ampliam sua capacidade cognitiva, um Organizador Prévio, que cria estratégias
mentais de assimilagcao do meio.

Nas analises de Bruner (1986, apud Brougére, 2003, p.196) “o jogo livre da a
crianga uma primeira possibilidade absolutamente determinante de ter a coragem de
pensar, de falar, e talvez de ser verdadeiramente ela mesma”.

Neste sentido, o jogo, em todas as suas manifestagdes na infancia, cria uma
proatividade a ser aplicada em outras fases da vida do educando, quando ele deixa
de ser um ator do inconsciente e passa a ser protagonista no processo de ensino e
aprendizagem.

Jacques Henriot (1989, apud Brougére, 2003, p.19), resgata a analise de
Reynolds “o carater ludico do ato ndo provém da natureza do que é feito, mas da
maneira como ¢é feito”. Tal afirmagdo destaca que o jogo ndo tem uma natureza
prépria, ele € um mecanismo criado em cima de uma demanda apresentada, visando
atender as especificidades de tal situacao.

A Ludicidade através dos jogos no ensino da Matematica pode ser, pelo que foi
apresentado, um instrumento motivador na investigagado de conteudo, fazendo com
gue o rigor matematico possa despir-se da seriedade que lhe é imposta e, de maneira
serena, transportar-se para as operagdes e para os problemas.

Acreditamos que o nosso grande desafio enquanto educadores seja
transportar-nos para a capacidade assimilativa dos nossos alunos e procurar adequar
a didatica as respostas destes. Muitas vezes, atingir a todos frente a uma demanda
conteudista, inflexibilidade de horarios, calendarios a serem cumpridos, classes

lotadas, dentre outros fatores.
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A exposigéo de conteudos tem uma abordagem homogénea pois, em sua fala,
o educador procura traduzir sua linha de raciocinio para um numero maior de alunos,
visando unificar um pensamento, promovendo uma transposi¢ao didatica, onde o
educando tem que seguir o itinerario de tais ideias, adequando sua capacidade
cognitiva as demandas do professor. Contrariando a ideia da exposicédo de
conteudos, a mediagdo deve vir pela heterogeneidade de respostas do aluno e o
professor precisa, necessariamente, transitar por esse percurso visando atender a
particularidade cognitiva expressa na manifestagdo do mesmo.

Observamos, em nossa trajetoria docente, que exercicios que seguem uma
linguagem memoristica e mecéanica, conseguem seduzir nossos alunos por serem
teoricamente mais faceis de resolver, por exemplo: substitua x por 2 na equagao x? +
4x +3 =0.

Por outro lado, exercicios como solugdo de problemas, contextualizados e
numa abordagem logica, para muitos alunos, ndo encontram constru¢do nos seus
mecanismos de assimilagao e, pela falta de interpretacéo, tornam-se muito abstratos.
Tal situagao pode causar um conflito no educando pois, em respostas mecanicas ele
obtém éxito, mas quando precisa traduzir para a linguagem matematica, tém suas
expectativas frustradas, podendo causar-lhes, atitudes negativas em relacédo a
disciplina.

Buscamos, na proposta deste trabalho, definir um caminho que venha servir de
abrigo para melhor acolher as inquietagdes dos nossos alunos. Percebemos, ao longo
de nossa caminhada docente, que alguns alunos, através de conversas e também
pelos relatos, parecem ndo demostrar uma motivagdo, uma predisposi¢cao para
aprender a disciplina de Matematica. Ao apresentarmos o conteudo, parecem jalancgar
um olhar cético em relagcdo ao mesmo e no didlogo que temos sobre este tema,
salientamos que indiretamente, tal atitude pode ajudar a fomentar esta barreira
psicologica com a disciplina. Estamos certos de que essa apatia cognitiva do aluno,
se nao trabalhada, o desmotivara nas realizacbes de tarefas.

Talvez como educadores continuemos a reproduzir a didatica tradicional, ndo
contextualizando a Matematica em situagdes do cotidiano, divorciando a disciplina de
experiéncias que impulsionem significados que percorram a existéncia do aluno na

sua leitura de mundo. No entanto,
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A Matematica faz parte do cotidiano das pessoas, uma vez que inumeras
atividades com as quais nos envolvemos requerem o conhecimento de pelo
menos alguns fundamentos da representagéo do espaco, escrita de nimeros,
desenvolvimento de operagdes, realizagdes de medidas, leituras de graficos
e tabelas. Um sujeito que ndo tem algum dominio dessas habilidades pode
enfrentar inUmeras restricdes a sua atuagado na sociedade (SOARES, 2010

p.6).
Utilizar o jogo como um elemento mediador na leitura da subjetividade do aluno,
a construgcao de conceitos tedricos através do manuseio e da manipulacdo, é a
resposta que procuramos encontrar nesta relacao do educando com a motivagao e a
capacidade de aprender. A crianga ao brincar, de maneira espontanea, revela uma

subjetividade que ajuda a construir sua identidade e formalizar o conhecimento.

Uma crianga brincando com uma boneca, por exemplo, repete quase
exatamente o que sua mae faz com ela. Isso significa que, na situagéo
original, as regras operam sob uma forma condensada e comprimida. Ha
muito pouco de imaginario. E uma situacdo imaginaria, mas é compreensivel
somente a luz de uma situagdo real que, de fato, tenha acontecido. O
brinquedo € muito mais a lembranga de alguma coisa que realmente
aconteceu do que imaginacgdo. E mais a memdria em acgdo do que uma
situagao imaginaria nova. (VYGOTSKY, 2007, p. 69).

O jogo e o manuseio de objetos, criados a partir de conteudos teoricos, sao
capazes de proporcionar um mecanismo de resolugao do concreto para o abstrato,
desconstruindo um pensamento mecanico e sequencial, para uma didatica de
construcdo e assimilacdo que pode ser aleatdria e fatiada, mas encontra sua
completude num ato cognoscivel particular, num processo investigatério de sua
aprendizagem, ndo s6 memorizando e sim explorando outras formas de se relacionar

com a Matematica.

E importante destacar que as situagdes de aprendizagem precisam estar
centradas na construgdo de significados, na elaboragédo de estratégia e na
resolugao de problemas, em que o aluno desenvolve processos importantes
como intuigdo, analogia, indugéo e deducao, e nao atividades voltadas para
memorizagao, desprovidas de compreensao ou de um trabalho que privilegie
uma formalizagado precoce dos conceitos. (BRASIL,1998, p.63)

Um aspecto que merece destaque € que os jogos desenvolvidos neste trabalho
foram utilizados em uma abordagem de suporte ao conteudo apresentado na sala de
aula, ou seja, cumprindo a sequéncia didatica: conteudos tedricos — construgdo —
formulagdo de conceitos - jogos.

Segundo Kishimoto (2001, p. 35-37), a Ludicidade pode ser entendida como

um instrumento que fortalece a manifestagcdo do imaginario através de objetos

45



simbolos, dispostos intencionalmente, tendo por finalidade um carater educativo e
pode também receber a denominagao geral de Jogo Educativo.

A Ludicidade, apresentada de maneira intrinseca nos jogos, pode ser traduzida
na confeccdo de materiais que servem de esquemas na resolucido de exercicios de
conteudos teoricamente mais complexos como, por exemplo, aqueles presentes no
nono ano de escolaridade: Calculo de Radicais, Equagdes do 2° grau, Segmentos
Proporcionais e Relagbes Métricas nos Tridangulos. Deve ser esclarecido que ao
pesquisar sobre a existéncia de materiais ludicos que abordassem tais temas, nao
tivemos sucesso. Encontramos, por exemplo, materiais envolvendo Numeros Naturais
na optica das quatro operagdes, Fragdes, Areas, dentre outros, ou seja, contetidos
cuja maior abrangéncia esta no primeiro segmento do Ensino Fundamental.

Também sao encontrados no mercado alguns materiais que dao suporte para
o raciocinio l6gico através de jogos ja confeccionados como, por exemplo, o Abaco, o
Bingo, o Boole, o Material Dourado, o Tangran, o Sudoku, os blocos logicos, o
Geoplano, dentre outros, algo que em parte atende uma atividade do momento de

sala de aula, outra como um organizador cognitivo para situagdes futuras.

O jogo como promotor de aprendizagem e de desenvolvimento passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja
que colocar o aluno diante de situagdes de jogo pode ser uma boa estratégia
para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados na escola, além
de poder estar promovendo o desenvolvimento de novas estruturas
cognitivas. (KISHIMOTO, 2001, p.80).

Segundo Novak e Gowin (1996, p.114) o professor, ao apresentar um material
significativo para o aluno, faz com que tal objeto, as vezes insipido, passe a ter o
paladar da afetividade, que diminui as distancias entre educador e professor,
proporcionando uma ancoragem no fator cognitivo. Aqui esta justamente a esséncia

desse trabalho.
1.8 — A Base Nacional Curricular Comum e a Matematica
A Base Nacional Curricular Comum (2017), BNCC, em Matematica, representa

o itinerario que normatiza, direciona e qualifica toda a nossa proposta de trabalho.

Exclui-la, em termos figurados, simboliza edificar uma casa sem o alicerce.
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A nova Base Nacional Curricular Comum, ao nosso ver, veio percorrer o
caminho inverso daquilo que muitas vezes presenciamos na sala de aula, ou seja,
uma didatica homogénea colocando teoricamente todos os educandos na mesma
pagina, numa dinamica de aprendizagem fabril, ndo atendendo a uma resposta
cognitiva particular. A nova Base veio ampliar a mediagdo visando a atingir uma
coletividade maior.

Essa homogeneidade didatica, criticada no processo de aprendizagem dentro
de uma ¢6tica de educacao bancaria, busca na Base a unificacdo de uma proposta que
atinja saberes obrigatérios para toda a sociedade, respeitando as peculiaridades
locais e instituindo habilidades e competéncias que sdo extensdo da implantacio de
um curriculo comum.

A fragmentacéo curricular fragiliza as respostas cognitivas, principalmente dos
mais excluidos, promovendo um apartheid do saber, reprodutor das grandes
desigualdades, nas quais a histéria da educacao brasileira tem sido escrita.

Portanto, a BNCC tem por iniciativa nortear o processo de ensino e
aprendizagem, conjugando competéncias e habilidades que apontam o caminho a ser
percorrido pelo educando na resolugdo de situagbes complexas do cotidiano. As
competéncias sdo atributos técnicos que precisamos ter para realizar uma
determinada tarefa, algo ja configurado na sociedade como um padrao coletivo que
caracteriza uma classe. Ja as habilidades, representam a aplicagdo pratica dessas
técnicas e saberes, € uma didatica pessoal visando a atingir o proximo através daquilo
que é ensinado.

As competéncias indicam o enderego, o ponto onde queremos chegar, as
habilidades tragam um caminho para chegarmos neste domicilio.

O texto da BNCC destaca dez competéncias gerais que precisam articular-se

com o0s componentes curriculares, sao elas:

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

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginagao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular
e resolver problemas e criar solugées (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgao
artistico-cultural.
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4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, Matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

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

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para
formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisées comuns que
respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e
0 consumo responsavel em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relagao ao cuidado de si mesmo, dos outros e do
planeta.

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

9. Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugédo de conflitos e a cooperacéo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagéo, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios. (BNCC,
2017, p. 9-10).

Como pode ser observado, tais competéncias apresentam como alicerce um
teor sécio-interacionista, onde a aprendizagem € pautada na vivéncia social de
interacao pela linguagem e acgao.

A execugao de tais competéncias faz com que a escola passe a dialogar com
sua praxis, conforme Lavoisier, “se recriando, se transformando” e revendo seus
projetos pedagogicos, como um laboratério que ndo produz apenas conhecimento,
mas também cidadania.

No que diz respeito as orientacdes para a Matematica na nova BNCC, o texto
diz:

... propdem a insercdo da disciplina sem divorcia-la das vivéncias dos
educandos, servindo de subsidio para uma aprendizagem
contextualizada, refletora da realidade que consequentemente impde
uma visdo de mundo que se recicla e ajuda a escrever uma nova
escola”. (BNCC, 2017, p. 298).

Defendemos que ao trabalharmos as cinco unidades tematicas propostas pela

BNCC para a Matematica, para os anos iniciais e finais do Ensino Fundamental, quais
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sejam: Numeros inteiros, Geometria, Algebra, Grandezas e Medidas e Probabilidade
e Estatistica, estaremos construindo uma ponte de entendimento facilitadora da
aprendizagem, muitas vezes ausente na passagem do primeiro para o segundo
segmento do Ensino Fundamental. Em nossa pratica docente temos visto que alguns
professores, do primeiro ao quinto ano, por motivos diversos, ndo dao toda a
visibilidade que tais conteudos merecem, ocasionando uma lacuna nesses conteudos
que, em anos de escolaridade subsequentes, voltardo a ser abordados.

O convite a enxergar a disciplina com um olhar acolhedor, distante da frieza
que é traduzida em numeros, € um ponto destacado nos Parametros Curriculares
Nacionais,!" os PCNs, e ressaltado na BNCC. O aluno deixa de ser um observador
passivo e percorre a existéncia concreta, simbolizada em cada construcdo, da
abstragcdo da origem aos fendmenos que se relacionam e ajudam a sociedade se
inventar a cada dia.

Sobre o ensino da Matematica, a BNCC destaca as seguintes competéncias

especificas:

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

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

3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e
Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a prépria capacidade de construir e aplicar conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de
solugdes.

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

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

6. Enfrentar situagdes-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se
situagdes imaginadas, nado diretamente relacionadas com o aspecto pratico-
utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto
escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos,
como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questbes de
urgéncia social, com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e

11 PCNS- Pardmetros Curriculares Nacionais.
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solidarios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e de grupos
sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
no planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de modo a
identificar aspectos consensuais ou nao na discussdao de uma determinada
questao, respeitando o0 modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.
(BNCC,2017, p.265).

Pelas competéncias acima elencadas, esta claro que elas preveem que o educando
desenvolva um senso investigatorio, fazendo com que a aprendizagem seja ativa
onde ele acaba sendo, muitas vezes, o coautor neste processo. Essa perspectiva
coautoral foi uma das inspiragdes para a realizacao desse trabalho.

Sobre as habilidades, o texto da Base nos diz:

As habilidades nao descrevem agdes ou condutas esperadas do professor,
nem induzem a opg¢ao por abordagens ou metodologias. Essas escolhas
estdo no ambito dos curriculos e dos projetos pedagdgicos, que, como ja
mencionado, devem ser adequados a realidade de cada sistema ou rede de
ensino e a cada instituicdo escolar, considerando o contexto e as
caracteristicas dos seus alunos. (BNCC, 2017, p. 30)

A BNCC,

desenvolvidas tanto para os anos iniciais quanto para os anos finais do Ensino

como ja mencionamos, estabelece Unidades Tematicas
Fundamental. Uma vez que o foco de nossa proposta € o nono ano, destacamos
no Quadro 1 os objetos de conhecimento e as habilidades que servem de
eixos norteadores nesta ultima etapa do segundo segmento do Ensino

Fundamental.

Quadro 1 - BNCC- Unidades Tematicas

UNIDADES TEMATICAS

9° ano

OBJETOS DE
CONHECIMENTO

HABILIDADES

Numero

Necessidade dos numeros
reais para medir qualquer
segmento de reta

Numeros irracionais:
reconhecimento e

(EFO9MAOQ1)'2 Reconhecer
que, uma vez fixada uma
unidade de comprimento,
existem segmentos de reta
cujo comprimento nao é
expresso por numero
racional (como as medidas
de diagonais de um poligono
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localizagéo de alguns na reta
numeérica.

Poténcias com expoentes
negativos e fracionarios.
Numeros reais: notagao
cientifica e problemas

Porcentagens: problemas
que envolvem calculo de
percentuais sucessivos

e alturas de um tridngulo,
quando se toma a medida de
cada lado como unidade).

(EFO9MAO02) Reconhecer um
namero irracional como um
nuamero real cuja
representacédo decimal é
infinita e nao periddica, e
estimar a localizacao de
alguns deles na reta
numerica.

(EFO9MAOQ3) Efetuar calculos
com numeros reais, inclusive
poténcias com expoentes
fracionarios.

(EFO9MAO04) Resolver e
elaborar problemas com
numeros reais, inclusive em
notacgao cientifica,
envolvendo diferentes
operagoes.

(EFO9MAOS) Resolver e
elaborar problemas que
envolvam porcentagens, com
a ideia de aplicagao de
percentuais sucessivos € a
determinacao das taxas
percentuais,
preferencialmente com o uso
de tecnologias digitais, no
contexto da educagéao
financeira.

Algebra

Funcgdes: representagdes
numeérica, algébrica e grafica

Razao entre grandezas de
espécies diferentes

Grandezas diretamente
proporcionais e grandezas
inversamente proporcionais

Expressdes algébricas:
fatoragao e produtos
notaveis

Resolugao de equagdes
polinomiais do 2° grau por
meio de fatoragdes

(EFO9MAO06) Compreender
as fungdes como relagoes de
dependéncia univoca entre
duas variaveis e suas
representagdes numérica,
algébrica e grafica e utilizar
esse conceito para analisar
situagcdes que envolvam
relagdes funcionais entre
duas variaveis.

(EFO9MAOQ7) Resolver
problemas que envolvam a
razdo entre duas grandezas
de espécies diferentes, como
velocidade e densidade
demogréfica.

(EFO9MAO0S8) Resolver e
elaborar problemas que
envolvam relagbes de




proporcionalidade direta e
inversa entre duas ou mais
grandezas, inclusive escalas,
divisdo em partes
proporcionais e taxa de
variagao, em contextos
socioculturais, ambientais e
de outras areas.

(EFO9MAQ9) Compreender
os processos de fatoracao
de expressodes algébricas,
com base em suas relagoes
com os produtos notaveis,
para resolver e elaborar
problemas que possam ser
representados por equagdes
polinomiais do 2° grau.

Geometria

Demonstragdes de relagdes
entre os angulos formados
por retas paralelas
intersectadas por uma
transversal. Relagbes entre
arcos e angulos na
circunferéncia de um circulo

Semelhanca de tridngulos.

Relagdes métricas no
triangulo retangulo

Teorema de Pitédgoras:
verificagbes experimentais e
demonstragao

Retas paralelas cortadas por
transversais: teoremas de
proporcionalidade e
verificagbes experimentais

Poligonos regulares

Distancia entre pontos no
plano cartesiano

Vistas ortogonais de figuras
espaciais

(EFO9MA10) Demonstrar
relagdes simples entre os
angulos formados por retas
paralelas cortadas por uma
transversal.

(EFO9MA11) Resolver
problemas por meio do
estabelecimento de relagoes
entre arcos, angulos centrais
e angulos inscritos na
circunferéncia, fazendo uso,
inclusive, de softwares de
Geometria dinamica.

(EFO9MA12) Reconhecer as
condigdes necessarias e
suficientes para que dois
triangulos sejam
semelhantes.

(EFO9MA13) Demonstrar
relagcbes métricas do
triangulo retangulo, entre
elas o teorema de Pitagoras,
utilizando, inclusive, a
semelhancga de tridngulos.

(EFO9MA14) Resolver e
elaborar problemas de
aplicagao do teorema de
Pitagoras ou das relagbes de
proporcionalidade
envolvendo retas paralelas
cortadas por secantes.

(EFO9MA15) Descrever, por
escrito € por meio de um
fluxograma, um algoritmo

52



para a construgao de um
poligono regular cuja medida
do lado é conhecida,
utilizando régua e compasso,
como também softwares.

(EFO9MA16) Determinar o
ponto médio de um
segmento de reta e a
distancia entre dois pontos
quaisquer, dadas as
coordenadas desses pontos
no plano cartesiano, sem o
uso de férmulas, e utilizar
esse conhecimento para
calcular, por exemplo,
medidas de perimetros e
areas de figuras planas
construidas no plano.

(EFO9MA17) Reconhecer
vistas ortogonais de figuras
espaciais e aplicar esse
conhecimento para desenhar
objetos em perspectiva.

Grandezas e

medidas

Unidades de medida para
medir distancias muito
grandes e muito pequenas

Unidades de medida
utilizadas na informatica

Volume de prismas e
cilindros

(EFO9MA18) Reconhecer e
empregar unidades usadas
para expressar medidas
muito grandes ou muito
pequenas, tais como
distancia entre planetas e
sistemas solares, tamanho
de virus ou de células,
capacidade de
armazenamento de
computadores, entre outros.

(EFO9MA19) Resolver e
elaborar problemas que
envolvam medidas de
volumes de prismas e de
cilindros retos, inclusive com
uso de expressodes de
calculo, em situagdes
cotidianas.

Probabilidade e

estatistica

Analise de probabilidade de
eventos aleatdrios: eventos
dependentes e
independentes

Analise de graficos
divulgados pela midia:
elementos que podem
induzir a erros de leitura ou
de interpretagao

(EFO9MA20) Reconhecer,
em experimentos aleatodrios,
eventos independentes e
dependentes e calcular a
probabilidade de sua
ocorréncia, nos dois casos.

(EFO9MA21) Analisar e
identificar, em graficos
divulgados pela midia, os
elementos que podem
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Leitura, interpretacéo e
representacédo de dados de
pesquisa expressos em
tabelas de dupla entrada,
graficos de colunas simples
e agrupadas, graficos de
barras e de setores e
gréficos pictoricos

Planejamento e execugao de
pesquisa amostral e
apresentacao de relatorio

induzir, as vezes
propositadamente, erros de
leitura, como escalas
inapropriadas, legendas néo
explicitadas corretamente,
omissao de informagbes
importantes (fontes e datas),
entre outros.

(EFO9MAZ22) Escolher e
construir o grafico mais
adequado (colunas, setores,
linhas), com ou sem uso de
planilhas eletrénicas, para
apresentar um determinado
conjunto de dados,
destacando aspectos como
as medidas de tendéncia
central.

(EFO9MA23) Planejar e
executar pesquisa amostral
envolvendo tema da
realidade social e comunicar
os resultados por meio de
relatério contendo avaliagao
de medidas de tendéncia
central e da amplitude,
tabelas e graficos
adequados, construidos com
0 apoio de planilhas
eletronicas.

Fonte: BNCC, 2017

Observamos neste quadro a etapa final de uma aprendizagem que se articulou
a cada ano, em fases que se complementam e reforgam uma seguranga cognitiva nos

conteudos a serem abordados no Ensino Médio.

1.9 — Orientagdes Curriculares do Municipio de Sao Joao de Meriti

A titulo de comparacao e tendo em conta que o trabalho ora apresentado foi
desenvolvido em uma turma de nono ano de uma escola publica situada no municipio
de Sao Jodo de Meriti, apresentamos a seguir o quadro tematico com as orientagdes
curriculares para as escolas de nono deste Municipio.

Deve ser esclarecido que essas orientacdes foram construidas através de
reunides acontecidas no primeiro semestre de 2018, com os professores de

Matematica em cada unidade escolar do municipio. Apds essas reunides, onde foram
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realizados os levantamentos dos conteudos mais relevantes a serem trabalhados,
forma selecionados os conteudos comuns em uma plenaria mais ampla, em
consonancia com a BNCC, gerando assim, o documento que rege o curriculo de
Matematica do nono ano neste Municipio.

As orientagdes, de maneira simplificada, ficaram assim constituidas:

Quadro 2 — Orientagbes curriculares do Municipio de S&o Jodo de Meriti

Eixo estruturante

Objetivos do

conhecimento

Objetivos da

aprendizagem

Habilidades na
BNCC.

Numeros

* Radiciacao e
potenciagao.

*

NuUmeros reais.

* Reconhecer um
numero irracional
como um numero
real cuja
representagao
decimal é infinita e
nao periddica, e
estimar a localizagao
de alguns deles na
reta numeérica.

* Resolver e elaborar
problemas usando a
relacéao entre
potenciagao e
radiciagao, para
representar uma raiz
com poténcia de
expoente facionario.

* Resolver e elaborar
problemas com
numeros reais,
inclusive em notacgao
cientifica,
envolvendo
diferentes
operagoes.

(EFO9MAD2)

(EFO9MAO03)

(EFO9MAOD4)

Algebra

* Equagbes do 2°
grau

* Compreender os
processos de
fatoragao de
expressoes

(EFO9MAO09)

13 Tal sigla refere-se a segunda habilidade de Matematica no nono ano do segundo segmento do

Ensino Fundamental.




* Fungdes do 1° e 2°
grau.

algébricas, com base
em suas relagdes
com os produtos
notaveis, para
resolver e elaborar
problemas que
possam ser
representados por
equacgoes e fungdes
do 1° e 2° grau.

* Compreender as
fungdes como
relacbes de
dependéncia univoca
entre duas variaveis
e suas
representacoes
numerica, algébrica
e gréfica e utilizar
esse conceito para
analisar situagdes
que envolvam
relagdes funcionais
entre duas variaveis.

(EFO9MAO06)

Geometria

* Relagbes métricas
no triangulo
retangulo.

* Semelhanga de
triangulos

Nogdes de
trigonometria.

* Demonstrar as
relagdes métricas no
triangulo retangulo,
entre elas o teorema
de Pitagoras,
utilizando inclusive a
semelhanga de
triangulos.

* Reconhecer as
condigbes
necessarias e
suficientes para
obter triangulos
congruentes ou
semelhantes e que
saibam aplicar esse
conhecimento para
realizar
demonstragoes
simples.

* resolver e elaborar
problemas de
aplicagao do
teorema de
Pitagoras ou das
relacbes de
proporcionalidade
envolvendo retas

(EFO9MA13)

(EFO9MA12)

(EFO9MA14)
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paralelas cortadas
por secantes.

Grandezas e
medidas

* Areas e volumes.

* Unidades de
medidas utilizadas
na informatica.

* |dentificar figuras
geométricas planas
calculando a area e
o volume das
mesmas e resolugao
de situagao
problema.

* reconhecer
comprimento, area,
volume e abertura de
angulo com
grandezas
associadas a figuras
geométricas,
resolvendo
problemas que
envolvam essas
grandezas com o
uso de unidades de
medidas
padronizadas mais
usuais.

* reconhecer e
empregar unidades
usadas para
expressar medidas
muito grandes ou
muito pequenas, tais
como distancias
entre planetas e
sistemas solares,
tamanho de virus ou
de células,
capacidade de
armazenamento de
computadores, entre
outros.

(EFO9MA18)

(EFO9MA19)

Probabilidade e

estatistica

* Leitura e
interpretacao de
graficos e tabelas.

* Medidas de
tendéncia.

* Probabilidade e
eventos aleatorios.

* Resolver
problemas
envolvendo
informacgodes
apresentadas em
tabelas e graficos.

* Desenvolver
habilidades para
coletar, organizar,
representar,
interpretar e analisar
dados em uma
variedade de
contextos, de

(EFO9MA21)
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maneira a fazer
julgamentos bem
fundamentados e
tomar as decisoes
adequadas.

* Reconhecer
eventos
independentes e
dependentes.
Calcular a
probabilidade de
ocorréncia nos dois
casos.

(EFO9MA20)

* Escolher e construir
graficos mais
adequados (coluna,
setores, linhas), com
ou sem o uso de
planilhas eletronicas,
para apresentar um (EFOOMA22)
determinado
conjunto de dados,
destacando aspectos
como as medidas de
tendéncia central.

Fonte: Orientag¢des curriculares do Municipio de Sao Jodo de Meriti, adaptado, 2018

Os eixos estruturantes, nas orientacbes do municipio, recebem o nome de

unidades tematicas na BNCC.

2 Metodologia da Pesquisa

A metodologia de pesquisa empregada neste trabalho foi a Pesquisa-a¢ao, ou
seja, uma pesquisa de campo aplicada no intuito de colher informagbées ou
conhecimentos acerca de um problema que é o foco de estudo, num processo
investigativo que requer levantamento de hipéteses, conflito de variaveis, buscando,
com isso, respostas e procedimentos que se aproximem o0 maximo de como 0s
fenbmenos se comportam ou venham gerar novos eventos (LAKATOS e MARCONI,
2003, p.186).

A Pesquisa-acao €, parafraseando a terceira Lei de Newton: “para cada acéo,

uma reacgao”, ou seja, a relagdo com determinadas variaveis, proporcionarao o
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endereco a ser seguido na observagcdo de como os fenbmenos se comportam ou
venham a se comportar, num ciclo que se recicla visando construir uma verdade ou
possivel verdade sobre os eventos estudados.

Segundo Barbier,

A pesquisa-agéo reconhece que o problema nasce, num contexto preciso, de
um grupo em crise. O pesquisador ndo o provoca, mas constata-o, e seu
papel consiste em ajudar a coletividade a determinar todos os detalhes mais
cruciais ligados ao problema, por uma tomada de consciéncia dos atores do
problema numa agao coletiva. (2002, p. 54).

No que diz respeito a abordagem, a pesquisa realizada tem carater
parcialmente quantitativo, pois os dados apurados nos questionarios enviados para
0s pais e responsaveis receberam tratamento estatistico, e parcialmente qualitativo,
quando analisamos os depoimentos fornecidos pelos estudantes apds a confeccgéo e
a elaboragéo dos jogos envolvendo equagdes.

Quanto aos objetivos, pontuamos nossa proposta nos métodos exploratérios,
numa analise empirica, tendo como objetivo a formulagao de questdes, que seréo os
eixos norteadores da pesquisa, visando a ampliar a lucidez do pesquisador e clarificar

conceitos.

2.1 Procedimentos para efetivagao da Pesquisa

Para o desenvolvimento e concretizag&o do trabalho aqui proposto, nos valeremos

das estratégias a seguir:

Sensibilizagdo dos atores envolvidos no Projeto;
Elaboracao de trés questionarios; a serem respondidos, um pelos pais e/ou
responsaveis e o outro, pelos alunos;

c. Entrevista com professores e alunos com o objetivo de investigar os
conteudos do 9° ano do Ensino Fundamental que, na dptica dos professores

e alunos, apresentam maiores dificuldades na aprendizagem;
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d. Realizagdo de oficinas para manufaturar os Jogos Pedagodgicos
matematicos;

e. Realizagao de oficinas para aplicagao dos jogos;
Reunido com os alunos visando discutir as experiéncias e a aprendizagem
decorrentes da aplicagao dos jogos matematicos;

g. Criagdo de um manual explicativo sobre a aplicagdo dos jogos e a sua

execucao.

A pesquisa foi totalmente realizada ao longo do ano letivo de 2019. A partir daqui
procuraremos relatar, neste capitulo, de forma detalhada, as etapas de a. até c., acima

mencionadas. As demais etapas serao abordadas nos capitulos subsequentes.

2.1.1 Sensibilizagao dos atores envolvidos no Projeto

O Projeto desenvolvido foi apresentado, primeiramente, ao Secretario de
Educacao do Municipio de Sao Jodo de Meriti e, em seguida, aos funcionarios da
escola onde a pesquisa foi realizada, aos estudantes do nono ano de escolaridade e
aos seus responsaveis, em uma reunidao coletiva.

O objetivo da reunido coletiva foi sensibilizar toda a comunidade escolar em
relacdo a importancia do tema a ser pesquisado, ou seja, dificuldade de aprendizagem
em Matematica, convidando, principalmente, os pais ou responsaveis, a terem uma
participacado ainda mais ativa na vida de seus filhos, e no trato com todos os atores
que compde o0 ambiente escolar, testificar que a educagao deve ser responsabilidade
de todos.

Na reunido, a comunidade escolar foi convidada a refletir sobre questdes como: a
realidade que cerca a vida dos alunos, teoricamente, pode ser determinante ou néo
no seu processo de aprendizagem? O envolvimento dos responsaveis,
acompanhando as tarefas escolares, motivando, descortinando uma nova realidade e
nao somente a realidade muitas vezes dificil que se apresenta diante dos olhos, pode
ser um facilitador no resgate da autoestima para aprender? Nessa reunido os
responsaveis foram informados acerca dos passos da pesquisa, principalmente, dos
questionarios, contidos nos APENDICES A e B, a serem respondidos, e do Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido, ANEXOS | e Il, que seriam enviados para eles.



Devemos esclarecer que foram feitas mais de uma reunido com todos os atores
da comunidade escolar, explicando o passo a passo do projeto e salientando a
importancia deste envolvimento na constituicdo de uma autonomia cognitiva para o
educando, proporcionando um olhar despido do ceticismo em relagdo aos sonhos e
projetos futuros, até que tivéssemos uma grande adesao dos alunos e responsaveis.
A pesquisa so foi iniciada apos recebermos a autorizagdo do Secretario de

Educacgao do Municipio.

2.2 Fase Exploratéria

Conforme mencionado, nossa pesquisa, no que diz respeito aos objetivos,
utilizou-se em grande parte dos métodos exploratérios. Os métodos exploratérios
buscam uma abordagem do fendmeno pelo levantamento de informagbes que

poderao levar o pesquisador a conhecer mais a seu respeito. Segundo Gil (2007),

Este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipéteses. A grande maioria dessas pesquisas envolve: (a)
levantamento bibliogréafico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise de
exemplos que estimulem a compreensao. (apud Engel et. Al, 2009,
p.35).

Na pesquisa exploratéria aqui desenvolvida foram formuladas questdes, organizadas
em questionarios, que serao os eixos norteadores da pesquisa, visando a ampliar a
lucidez do pesquisador em relagcdo ao problema da pesquisa, cuja finalidade é
sustentada pelo trinbmio: desenvolvimento de hipéteses, aumento da familiaridade do
pesquisador com o ambiente, fato ou evento e clarificar conceitos.

Durante o desenvolvimento do trabalho foi construido um caminho que foi
percorrido, de forma linear e gradual, onde uma etapa servira de ancora para a outra,
numa construcao pautada na reflexao e incorporagao de cada fase como constituinte
para o fortalecimento da autoestima e capacidade de aprender do estudante em uma
totalidade maior.

Apresentaremos a seguir, dando continuidade a apresentagao das estratégias
para concretizagao do trabalho, dentro da fase exploratdria, o processo de elaboracao

dos questionarios.
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2.2.1 Elaboracao de trés Questionarios

Foram elaborados, primeiramente, dois questionarios, com perguntas
praticamente idénticas, para serem respondidos pelos estudantes e seus
responsaveis.

O questionario, que se encontra no APENDICE A, elaborado para os
estudantes, foi pensado estrategicamente com a intengéo de entender as respostas
cognitivas do aluno, visando a analisar o seu desempenho. Para isso, buscamos como
espelho o levantamento de hipoteses, conjugando as Variaveis Independente (X), ou
Seja, a causa, a condigdo com as Variaveis Dependentes (Y) caraterizadas como a
possivel consequéncia, a influéncia, de ocorrer o evento (nota).

A pergunta a seguir e as suas alternativas, ilustram a dependéncia mencionada:

No 5° ano, como vocé resolvia as questdes de Matematica?
(x) A maior parte com ao auxilio do Professor.
( ) 50% vocé e os outros 50% o Professor.

( ) A maior parte vocé sabia fazer sozinho.

Resolver a maior parte das questdes de Matematica com o auxilio do professor é fator
determinante para a falta de autonomia. Desse modo, temos:

Variavel independente (determinante x): maior parte com auxilio do professor.
Variavel dependente (determinada y): falta de autonomia.

Evento y: nota baixa.

Os questionarios apresentaram perguntas de acordo com os objetivos
especificos deste trabalho, foram feitas perguntas de multipla escolha e perguntas de
estimacgao ou avaliagdo, ou seja, consistem em emitir um julgamento através de uma
escala com varios graus de intensidade para um mesmo item.

As respostas dos questionarios foram conflitadas, visando aproxima-las ao
maximo, ou seja, como as perguntas feitas aos responsaveis, eram as mesmas
direcionadas aos filhos, procuramos neste levantamento observar a existéncia de
afinidades nas respostas visando a constituigdo de algumas verdades que pudessem

expressar a parcela dos responsaveis na vida educacional dos filhos e como este
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vinculo tem gerenciado situagbes que culminam com o processo de ensino e
aprendizagem.

O objetivo do questionario visa entender essa relagdo e possiveis eventos
intrinsecos neste panorama.

As perguntas visaram também a entender as relacdes familiares e o
envolvimento dos responsaveis na vida académica dos estudantes , a escolaridade
dos pais ou responsaveis e sua influéncia na vida escolar dos filhos, quais os fatores
que teoricamente atrapalham sua aprendizagem, as disciplinas que o aluno tem uma
predisposi¢cao ou empatia, entender um pouco da seguranga e autonomia ao passar
do primeiro para o para o segundo segmento do Ensino Fundamental e identificar a
Zona de Desenvolvimento, segundo Vygotsky, na qual o aluno se encontrava, nao
apenas nesta passagem, mas também na qual esta atualmente

Deve ser mencionado que foi elaborado um terceiro questionario, que foi
aplicado apenas aos estudantes, buscando avaliar o sentimento dos alunos apos a

aplicagao dos jogos e o reflexo destes nas avaliagdes.

2.2.2 Entrevistas com Professores e Alunos

Com o objetivo de investigar, sob os pontos de vista de Professores e Alunos do
9° ano do Ensino Fundamental, quais os conteudos de maiores dificuldades de
aprendizagem, foram realizadas entrevistas.

Para Goode e Hatt (1969, p. 237, apud Lakatos, 2003, p. 196), a entrevista
"consiste no desenvolvimento de preciséo, focalizagdo, fidedignidade e validade de
certo ato social como a conversagao". Alguns autores consideram a entrevista como
o instrumento por exceléncia da investigagdo social. Quando realizado por um
investigador experiente, "é muitas vezes superior a outros sistemas de obtencao de
dados", afirma Best (ibid, p. 196).

As entrevistas seguiram um padrao semiestruturado, pois acatamos um roteiro
previamente estabelecido, orientado pelos mesmos moldes do questionario, com
perguntas pré-determinadas visando obter uma maior lucidez na interpretacdo das
respostas dos questionarios preliminares, enviados aos pais e alunos, buscando, com
isso, respostas e procedimentos que se aproximem o maximo dos anteriormente
obtidos. (LAKATOS, MARCONI, 2003).
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Os professores de Matematica da Escola onde foi realizada a pesquisa, e de outras
duas escolas, também foram entrevistados, com o objetivo de levantar os temas de
maior dificuldade de aprendizagem, no nono de escolaridade, com base em suas

experiéncias, e também com base nos livros didaticos por eles utilizados.

Analise do Material Didatico

Nesta etapa, paralelamente as entrevistas, denominamos APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA, batizada com esse titulo pelo fato de os alunos identificarem
conteudos que na sua interpretacdo apresentam dificuldades na absorgédo cognitiva,
sendo tal investigagdo, um convite para a inclusdo deles neste processo,
proporcionando assim um olhar relevante em relagao as matérias.

Foi realizada a analise dos livros do 9° ano do Ensino Fundamental, de acordo
com o que é disponibilizado pelas Orientagbes Curriculares da Secretaria de
Educacao do Municipio, sendo verificados os conteudos de Matematica do 9° ano,
sua abordagem nos livros do PNLD (Programa Nacional do Livro Didatico) e sua
correlagdo com os PCN's.

Na analise supracitada foi especialmente promovida a avaliagdo dos conteudos
presentes no livro “Praticando Matematica”, Editora do Brasil, autores Alvaro Andrini
e Maria Jose Vasconcellos referentes aos triénios PNLD 2014-2016 e 2017-2019.

Justifica-se a escolha de tal livro pelo fato de o0 mesmo ser um referencial didatico
utilizado em duas escolas onde o pesquisador atua como professor do 9° ano do
Ensino Fundamental. Uma escola particular em Vigario Geral, no municipio do Rio de
Janeiro, outra no bairro do Sumaré, municipio de Sao Joao de Meriti/RJ, onde
praticamente a totalidade da pesquisa foi realizada. Os resultados dessa analise seréao

apresentados no Capitulo 3.
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3 ALGUNS RESULTADOS, DISCUSSOES E COMENTARIOS

Nesse capitulo serdao apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir
da aplicacdo dos dois questionarios iniciais, direcionados aos estudantes e aos
responsaveis, os resultados das entrevistas realizadas com alunos e professores
acerca dos conteudos da disciplina de matematica trabalhados no nono ano de
escolaridade, assim como a analise de alguns livros de matematica do PNLD dos dois
ultimos triénios, a saber, PNLD 2014-2016 e 2017-2019.

3.1 — Entrevistas e Analise dos Livros Didaticos de Matematica

Com o objetivo de motivar os alunos para que eles se posicionassem com
relacdo aos temas de maior dificuldade, foram feitas entrevistas, paralelamente a
realizagao de um trabalho em Grupo, com os estudantes do nono ano de escolaridade
de duas escolas, uma particular, localizada no bairro de Vigario Geral, e outra
municipal, localizada no bairro de Sado Jodo de Meriti, sendo esta ultima onde a
pesquisa foi quase que totalmente realizada. Na escola particular os alunos foram
divididos em seis grupos, ja na escola municipal, tinhamos um unico grupo. Ao todo,
foram mobilizados cerca vinte e cinco alunos em cada escola.

Na entrevista, conciliada com o trabalho em grupo, foi realizado o levantamento
dos conteudos do livro do 9° ano do Ensino Fundamental, “Praticando Matematica”,
Editora do Brasil, dos autores Alvaro Andrini e Maria Jose Vasconcellos, referente aos
triénios PNLD 2014-2016 e 2017-2019.

A escolha de tal livro é justificada pelo fato de o pesquisador atuar como
Professor em ambas as escolas.

Na escola municipal, a entrevista com os alunos e a analise do livro “Praticando
Matematica” por eles realizada, forneceram ao pesquisador os seguintes conteudos,
como sendo os de maior dificuldade, para a disciplina:

- Teorema de Pitagoras;

- Fungao do Segundo Grau;

- Teorema de Talles;

- Segmentos Proporcionais;

- Equagdbes Biquadradas;
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- Equacgdes Irracionais;

- Areas;

- Operacdes com radicais; poténcias;

- Férmula de Bhaskara;

- Semelhanca de Triangulos;

- Equagao do Segundo Grau;

- Circunferéncia.

Devemos mencionar que na escola particular, além do livro “Praticando
Matematica®”, foram analisados, paralelamente a entrevista, outros cinco livros,
também de Matematica, pelos alunos do nono ano. Para este trabalho, foram
mobilizados 25 alunos, divididos em seis grupos. Pretendiamos, neste trabalho de
entrevista/ avaliacdo de livros didaticos, tornar a aprendizagem de Matematica
significativa, através da inclusdo do aluno no contexto de conteudos abordados nos
livros.

Os livros avaliados pelos grupos de alunos do colégio particular, foram:

1 - Tempo de Matematica — Livro de referéncia para a escola em 2017, editora
do Brasil, ano de publicacido 2016;

2 - A Conquista da Matematica — Editora FTD, ano de publicagao 2015;

3 - Matematica em Questao — Editora Saraiva, ano de publicacédo 2013;

4 - Vontade de saber — Editora FTD, ano de publicacédo 2013;

5 - Mundo da Matematica — Editora positivo, ano de publicacdo 2011.

Em seguida, foi providenciado pelo pesquisador/professor, uma conversa, que
culminou em uma votacgao para se descobrir quais os conteudos de maior dificuldade.
Dentre os conteudos levantados destacaram-se os seguintes, por ordem de
classificagao:

- Teorema de Pitagoras — 4 votos;

- Funcéo do 2° grau — 3 votos;

- Teorema de Talles — 3 votos;

- Segmentos proporcionais — 2 votos;
- Equacgdes Biquadradas — 2 votos;

- Equacdes Irracionais — 2 votos;
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- Areas - 2 votos;
- Operagdes com radicais, Poténcias, Figuras semelhantes, Bhaskara,
Semelhancga de tridngulos, equagao do 2° grau, Circunferéncia - 1 voto.

Agrupando por empate, contamos os conteudos de numeros 2 e 3 como sendo
o segundo colocado, os de numero 4, 5, 6 e 7 como sendo o terceiro colocado e o de
numero 8 como sendo o quarto colocado, totalizando assim os quatro classificados
em ordem de dificuldades de acordo com as respostas dos alunos. Deve ser
destacado que os alunos da escola municipal também apontaram os mesmos
conteudos como sendo de dificuldade elevada.

Dentro dessa mesma perspectiva, foram entrevistados cinco professores, de
trés escolas diferentes, duas privadas no Rio de Janeiro e uma publica no municipio
de Sao Joao de Meriti/RJ, com o objetivo de obter, junto a eles, que assinalassem os
conteudos que, nas suas interpretacdes e vivéncias, os alunos do nono ano do Ensino

Fundamental entendem como mais dificeis. O resultado foi, em ordem de dificuldade:

- Funcao do Segundo Grau;
- Equacgdes Irracionais;

- Teorema de Talles;

- Equacdes Biquadradas;

- Areas.

Os conteudos que, na avaliagdo dos docentes, apresentam dificuldades
maiores na absorg¢ao cognitiva dos alunos, divergem da resposta obtida na entrevista
realizada com os mesmos. A importancia do levantamento realizado nessas
entrevistas e trabalhos em grupo para esta pesquisa estava no fato de nos apontar
quais sao os conteudos que deveriam estar presentes nos jogos que se pretendia

desenvolver.

3.1.1 Discussao e Comentarios — entrevistas e analise de livros didaticos

Uma leitura que partilhamos enquanto educadores na area de Matematica e

destacada pelos alunos na ocasidao da entrevista e na avaliacdo dos livros didaticos,
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refere-se a dificuldade de interpretar exercicios dentro de uma abordagem légica ou
contextualizada. Muitos alunos ainda carregam a dependéncia da mediagcdo do
professor, que era suprida por um atendimento individualizado e em boa parcela
indutor do pensamento enquanto estavam no primeiro segmento do Ensino
Fundamental. Algo que na passagem para o segundo segmento do Ensino
Fundamental, ndo tem todo o aconchego anterior, ja visando o despertar da
autonomia por parte do educador.

Observamos, em nossa trajetéria de dezessete anos como professor de
Matematica, que muitos alunos ainda organizam suas faculdades mentais de maneira
mecanica, precisando o professor servir de degrau cognitivo na resolugao de alguns
problemas e fazendo com que alguns alunos tenham dificuldades da transicdo da
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), ou seja, ainda dependem de uma
mediacao, para a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR), caracterizada como aquela
onde o aluno ndo precisa da intervengdo do professor, pois ja caminha para a
autonomia.

Em uma aprendizagem mecéanica, pelo que observamos com alunos do
segundo segmento do Ensino Fundamental e Ensino Médio, a dificuldade em avangar
para a ZDR esta na impossibilidade de reter, gravar, ou seja, abstrair algo que esboce
um pensamento engessado pela dindmica de resolugdo do problema sem um
aparente significado.

Baseado nas informagdes de Scaldaferri e Guerra (2002), acreditamos que a
falta destas sinapses para a construgdo mental, se nao trabalhada, construira
barreiras na interpretacdo de problemas contextualizados e légicos, pois pensamos
que para chegarmos a acomodacgao dos significados narrados no paragrafo acima,
primeiramente é preciso incorporar o passo a passo de tal resolugdo, tendo como
nascente, o emprego das faculdades mentais como indutor nas conexdes neurais.

Avaliamos que, pelo estudo das Zonas de Desenvolvimento de Vygostsy e
pelas vivéncias de sala de aula, os alunos que conseguem resolver exercicios légicos
e contextualizados de maneira autbnoma, estdo na ZDR, ja os que ainda apresentam
algumas dificuldades na resolug&o de exercicios mecanicos, estdo na ZDP.

Um exemplo simples, mas que é capaz de ilustrar o que foi mencionado, esta
nas equagdes do primeiro grau. Quando falamos: “coloca-se a incognita ‘X’ para um
lado da igualdade e os numeros para o outro”, pode-se pensar, inicialmente, que isso

poderia ser assimilado em pouco tempo, mas parece que o nivel de abstracdo da

68



Matematica ndo encontra sua concretude na memoaria, na retengado, na evocacao da
informacgédo, em situagdes que deveriam sugerir uma resolugdo por reflexo ou
imitacao.

Como educador, em alguns casos, a ponte que usamos para promover uma
autonomia com vistas a uma transicdo para Zona de Desenvolvimento Real é
utilizando modelos de exercicios que se encaixem no perfil dos colocados nas
atividades de sala de aula, numa mediacdo do aluno com ele mesmo.

Tais operacdes servem de ancora, um Organizador Prévio, para a abstragao
mental. Este ato pedagdgico favorece a assimilagéo, pois aquilo que ndo € encontrado
completamente na memdria, pode ter sua concretude através de um amparo visual
que direcionara o caminho na resolucao.

Complementando a didatica de resolugao anterior, trabalhamos com os
exercicios para o raciocinio légico e contextual. Neste momento o amparo visual
auxilia, mas a dificuldade maior esta na interpretagdo. O mediador ajuda a fomentar
tal compreensido, esbocando uma narragao particular que, ao socializar com os
educandos, busca unificar tal perspectiva. Em contrapartida, num determinado
momento, havera questdes que o aluno precisara fazer essa leitura, pois a questao
se volta para um pensar que é interpretativo e particular, cujo mediador é o proprio
aluno.

Visando subtrair aquilo que chamamos de “medo psicolégico da disciplina”,
temos procurado sensibilizar o aluno através de uma palestra intitulada “Cadeia
Alimentar do Conhecimento”, que versa sobre varios temas que dentre os quais
destacamos:

e Como tornar o estudo mais produtivo;

Diferenca entre concentracao e atencgao;

e A importancia de valorizar o esfor¢go dos pais ou responsaveis através do
estudo;

¢ Musica classica durante a avaliagao, visando a concentragao e amenizar a
tensao;

e Terapia do positivismo antes da avaliacdo, uma construcdo mental do que

foi estudado na sala de aula, a visualizagdo mental da realizacdo da prova
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como mecanismo a fortalecer a autoestima e através da respiracao livrar-se
da tenséo e ansiedade;

e O quadro negro € uma porta que se abre para o mundo. Quando o aluno
supera a inseguranga resolvendo exercicios na lousa, este triunfo pode ser

um reforgo positivo para outras atividades.

Na palestra mencionada colocamos para os alunos que o “ndo saber’, ndo é a
expresséo fria da incapacidade e sim a conjugacao daquilo que deixamos de fazer:
concentrar-se em sala de aula, os deveres de aula, os deveres de casa, o estudo
continuo, a metodologia individual de estudar. Nesse ultimo aspecto, observamos que
a apreensao do conhecimento ndo se da por um “correr de olhos”, mas também pela
transcricdo da resolucao do exercicio através do amparo visual; a transcricdo pela
memoria (evocagao); a criagdo em cima do modelo. Ao final, a nota n&o € somente o

reflexo do que o educando ndo sabe e sim a extensao do que ele deixou de fazer.

3.2 Andlise geral dos Questionarios Iniciais

O Questionario contendo vinte perguntas, apresentado no (APENDICE A),
elaborado com o objetivo de sondar a vida académica dos estudantes da Escola onde
foi feita a pesquisa, no que diz respeito aos processos de aprendizagem, foi
respondido por vinte e seis (26) alunos. As perguntas, obviamente, eram relacionadas
a situagdes pertinentes ao processo de ensino aprendizagem e envolviam os ambitos
pessoal, familiar e escolar.

As perguntas foram elaboradas com um teor objetivo em relagdo a etapas que,
constituidas gradualmente, proporcionam o somatério de atividades que se refletem
Oou nao na aprendizagem.

Algumas poucas perguntas tinham carater subjetivo, em relagdo a
particularidade do aluno, na relagdo consigo mesmo, na atmosfera do seu lar e
ambiente escolar, mas que também sao constituintes de sua performance académica.

As perguntas de numero 1 até numero 5, procuraram resgatar parte da
realidade presenciada na transicdo do primeiro para o segundo segmento do Ensino

Fundamental.



Esclarecemos, finalmente, que as perguntas foram organizadas, visando uma
conexao entre elas, para melhor compreendermos fatores que podem ou nao
contribuir na motivacao para aprender.

O Questionario enviado aos responsaveis, de teor praticamente idéntico aquele
enviado aos estudantes, teve como objetivo a promogéo de um conflito saudavel nas
respostas fornecidas por ambos. Muitas vezes, a realidade de um ¢é diferente da
realidade do outro. Cada numero e letra apresentado na tabulacido de dados,
corresponde aos mesmos itens ja citados nos inquéritos acima.

Os quadros abaixo visam proporcionar uma visao globalizada neste processo.

Deve ser esclarecido que nem todas as perguntas foram respondidas pelos
alunos, pais e/ou responsaveis. Tratamos de selecionar e apresentar aqui as
perguntas para as quais mais obtivemos respostas. Destacamos que apenas uma
parcela muito pequena de perguntas ndo foi respondida, tendo como justificativa o
fato de os educandos nao lembrarem do ocorrido, ou simplesmente, o terem omitido.

Esclarecemos ainda que em uma outra etapa, as mesmas perguntas foram
feitas aos alunos, através de uma discussdo em grupo ou entrevista coletiva, visando

confirmar e interpretar com uma clareza maior as respostas dos questionarios.

No questionario dos alunos, as perguntas de 1 a 5 e a pergunta 15, referem-se
as experiéncias educativas dos estudantes, atualmente cursando o 9°ano, no 5° ano
do Ensino Fundamental.

Para tabularmos os dados utilizamos alguns Quadros, como aquele de numero
4, a seguir. Este foi construido da seguinte forma: as Siglas, P, M, R, referem-se,
respectivamente, a pai, mae e outros responsaveis. Neste levantamento, 16 pais
responderam o questionario, sendo dois do sexo masculino e quatorze do sexo
feminino.

Esclarecemos que as 3 alternativas a esquerda, dizem respeito as perguntas
do questionario feitas aos filhos, ja aquelas posicionadas a direita, referem-se aos
questionamentos feitos aos pais ou responsaveis.

No Quadro 4, a seguir, a Pergunta 2 feita no questionario dos filhos,
corresponde a Pergunta 1 realizada no interrogatério dos pais e assim
sucessivamente.

A Pergunta 1 para os alunos, presente no Quadro, ndo possui pergunta

correspondente no Questionario dos pais, pois ela esta relacionada com as disciplinas

71



que eles mais gostavam no 5° ano. Acrescentamos que nessa pergunta se

destacaram: Educacéao Fisica (EF), Matematica (M) e Historia (H).

Quadro 3 — Avaliagédo do questionario enviado aos alunos, pais e outros responsaveis
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Pergunta1 Pergunta 2 Pergunta 1 Pergunta 3 pergunta 2
Aluno PIM|R Aluno PIM|R Aluno PIM|R
EF |[M|H AIB|C|||A|B]|C A|[B|C A|B
17 |8 | 9 8|7 |4 41912 67|11 6 | 10

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Deve ser observado que todas as perguntas no questionario dos pais estao
relacionadas com aquelas contidas no questionario dos filhos.
A Pergunta 2 para os alunos, diz respeito a autonomia para resolver as

questdes de Matematica no 5° ano do Ensino Fundamental.

Para constituir as porcentagens utilizamos a seguinte regra %.100% onde

y representa votos recebidos e x o total de votos.

Observe a construgdo da resposta A da pergunta numero 2 do questionario do
8
aluno: 15 X 100% = 42%

Observamos que a maioria respondeu na letra A, ou seja, designando que a
maior parte dos exercicios eram resolvidos com o auxilio do professor (42%).

Com uma diferenca muito pequena, letra B, os alunos colocaram que se
sentiam seguros para resolver os exercicios com o professor auxiliando-os em 50%
destas atividades (37%). E por ultimo, letra C (21%), destacaram que sabiam resolver
0S exercicios sozinhos.

As mesmas questdes, na avaliagao dos pais, tiveram os seguintes indicadores:
A =27%,B=60% e C=13%.

Conflitando as Perguntas 2 e 8, do questionario dos alunos, notando que
ambas tém o mesmo teor, mudando apenas a realidade temporal, verificamos que os
indicadores sdo praticamente os mesmos em relagdo a autonomia cognitiva.

Praticamente empate na letra A, houve um aumento da dependéncia do professor na
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letra B (54%) e diminuiu ainda mais a capacidade de fazer os exercicios sozinhos,
letra C (5%).

A Pergunta 9 do Questionario dos alunos, no que tange a necessidade de
mediacao do professor, se identifica com a Pergunta 8 do mesmo interrogatério, a
analise das respostas fornecidas para ambas nos permite aferir uma falta de
autonomia cognitiva do educando pelo fato que na resolugdo de exercicios, em
praticamente 50% dos mesmos, se observa a necessidade da orientacdo do
educador.

Na avaliagdo houve praticamente um empate técnico:

Para resolver as questdes de Matematica, pergunta n° 8 letra A, (48%)
resolvem a maior parte dos enunciados com o auxilio do professor. ldentificando-se
com a pergunta n® 9, Letra C, onde (52%) dos entrevistados precisam de alguma dica
do professor.

Na Pergunta 3 sobre auxilio dos pais nos deveres dos filhos quando estes
estavam no 5° ano, as respostas dos alunos foram assim distribuidas: 25%
responderam que sim, letra A, 29%, responderam que né&o, letra B e 46%
responderam as vezes, letra C.

Conflitando tais respostas com o periodo atual, evidenciado pela Pergunta 17
do Questionario dos alunos, 39% dos alunos responderam que sim, letra A e 61%
responderam que nao, letra B.

No Questionario dos Pais e Responsaveis, essa interrogagao corresponde a
Pergunta 2, reportando-se para o pretérito, quando seus filhos estavam no 5° ano,
respondida pelos pais com os seguintes indicadores: 37% responderam que sim, letra

A, e 63% responderam letra C, ou seja, que as vezes auxiliam nos deveres e estudos.

Quadro 4: Avaliagao do questionario para os pais € alunos

Pergunta4 Pergunta3 |Pergunta5 Pergunta4 Pergunta 6 Pergunta 5

Aluno PIM|R Aluno PIM|R Aluno PIM|R
A |B|C A|lB|C A |B|C A|lB|C A |B|C A|lB
1016 |5 912 |4 1019 1|5 31617 T e O e 9|7

Fonte: Vicente Nunes, 2019



Contemplando a Pergunta 4 do Questionario dos Filhos, analisando as
opgdes e as respostas dadas, verificamos que em seu somatério, 100% dos pais
estavam envolvidos ativamente na vida escolar dos filhos. Desta participagédo mais
ativa, 43% é sao gerenciados pela mae, 26% gerenciados pelo pai e 24% de tal fungéo
€ exercida por ambos.

Na mesma avaliacao feita pelos Pais, realizada na Pergunta 3 do Questionario
deles, esta, apresentou os seguintes indicadores: letra A = 60 %, letra B=13% e C =
27%.

Sabendo que a pergunta acima se reporta a outra fase na vida do educando,
quando este estava no 5° ano, fazendo uma conexdo com a Pergunta 6 do
Questionario dos Filhos, onde obtivemos que 52% sao filhos de pais separados e
reconectando com a Pergunta 17 desse mesmo Questionario, onde 61% dos pais
nao supervisionam os estudos dos filhos, somos levados a supor que talvez este
indice seja impulsionado pela separacéo dos pais, ficando a guarda dos filhos com a
mae. O que pode intrinsicamente dizer que a tarefa de supervisionar as atividades
escolares e o envolvimento das maes neste processo, pode ser marcado por uma
situacao cultural e estrutural, imposta por uma sociedade patriarcal e através da
trajetéria dos educandos, pela separagao dos pais.

Na Pergunta 5 do Questionario dos Filhos, obtivemos que para 42% dos
entrevistados, a passagem para o 6° ano trouxe uma seguranga maior para aprender,
por outro lado, para 37%, letra B, esta mudancga proporcionou uma dificuldade maior
na aprendizagem. O restante, letra C, 21%, essa mudanca n&o alterou em nada seus
estudos.

Os pais responderam tal pergunta assinalando para as letras A, B e C,
respectivamente 19%, 37% e 44%.

Observamos nas respostas dos pais que, pelos indicadores, comparando as
respostas A e B de ambos os questionarios, a passagem do Ensino Fundamental 1
para 0 Segundo Segmento ndo trouxe uma seguranga maior para os filhos
aprenderem, pois suas respostas obtiveram valores inferiores a metade do conceito
dado pelos filhos, ocasionando também um contrariedade na letra C, traduzida na

Gtica dos pais como uma transicao que alterou a dindmica de estudo dos filhos, pois
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nas suas respostas, tal avaliacdo obteve um indice que dobrou os indicadores dos
seus descendentes.

Quadro 5 - Avaliagédo do questionario para os pais e alunos

Pergunta 7 Pergunta 6 Pergunta 8 Perg.9
Perg.7
Aluno P|M|R Aluno P |M |R] ||| Aluno P MR
F* || M* || H F* | M* ||| H* A|B [C|||A|C|D A |C AlC
19 || 16 || 13 1|9 8 9 |11 11 112 ||||7 | 10
P@Q|| G@|| H@ P |lG |I|C
14 || 14 || 9 7 9 8

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Nas perguntas 9 e 7 referentes ao questionario dos alunos e pais ou
responsaveis, a pergunta versa sobre a melhor maneira de resolver as questdes de
matematica. Notamos que em ambos os interrogatérios foram respondidas as
alternativas A e C, ou seja, na perspectiva dos entrevistados, a seguranca para
resolver as resolugcbes espelham-se em tendo um modelo como amparo e no
professor dando wumas dicas. Apresentando o0s seguintes indicadores
respectivamente: A = 48% e C = 52% segundo os alunos. Pais, A=41% e C= 59%.

Na pergunta 7, consideramos * (disciplinas que os alunos gostam) e @
(disciplinas que os alunos menos gostam).

Notamos que Matematica, objeto do nosso trabalho, ficou entre as trés
disciplinas que os alunos mais gostam no 5° ano (pergunta 1) e no 9° ano.

Na avaliagcao dos pais, referente a este questionamento, observamos que a
unica diferenca comparada com a resposta dos filhos, esta direcionada para as
disciplinas de Ciéncias do 9° ano e Histéria no 5° ano, sendo estas as disciplinas que

os filhos menos gostam.
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Quadro 6 - Avaliacado do questionario para os pais e alunos
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Pergunta 10 Pergunta 8 | Pergunta 11 Pergunta 9 Pergunta 12 Pergunta 10

Aluno PIM|R Aluno PIM|R Aluno P|IM|R
A | B A | B A |B|C A |B|C A |B|C A|B|C
15| 8 10 | 6 1219 |2 1016 |1 1514 | 8 9 (3|4

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

A Pergunta 10 revela que 65% dos alunos, segundo suas respostas, estudam
para as avaliagbes, destes, Pergunta 11, 52% estudam olhando os exercicios e
memorizando, 39%, letra B, refazem os exercicios e 9% estudam criando em cima do
que é pronto.

Segundo os pais, 62% estudam para as avaliagbes e 38% néo estudam.

Em relagcédo a pergunta 9, os pais tiveram seus percentuais parecidos com as
respostas dos filhos nos dados apresentados acima (Pergunta 11):

Letra A = 59%, letra B = 35% e letra C = 6%.

Interpretando a questéo 12, verificamos que 55%, prestam a atencdo quando o
professor explica o conteudo, 15% se distraem e 30%, letra C, realmente se
concentram quando o professor expde as atividades propostas. Conflitando cada
resposta individual, com uma observacdo em relacdo ao comportamento da turma,
Pergunta 13, 48%, letra A, prestam ateng&o quando o professor explica o conteudo,
24%, se distrai e letra D, 28%, conversam. Conectando com a Pergunta 14, na letra
A, (73%), os educandos assinalaram que entendem o que o professor explica, 18%
destacam que nao entendem e letra C, (9%), as vezes, entendem o que o professor
explica.

Referente as trés primeiras questdes da Pergunta 12 no questionario dos

alunos, os pais assinalaram os seguintes indices: 50%, 17% e 22%.



Quadro 7 — Avaliagao do questionario para os pais e alunos
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Pergunta13 Pergunta 14 Pergunta 15 Pergunta 11

Aluno P M|R Aluno P M|R Aluno P M|R
A |B|D A |B|C B|{C|[D|||A|C|D
10|56 164 |2 31519 119 |4

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Na pergunta 15, maioria, letra D, (53%), os entrevistados destacaram que a
média de suas notas em Matematica no 6° ano era 7 (sete).
Segundo os pais, a média com maior porcentagem no 9° ano do Ensino

Fundamental foi C, ou seja, 58% de seus filhos tinham média 6 (seis).

Quadro 8 - Avaliacado do questionario para os pais e alunos

Pergunta16 Pergunta 12 | Pergunta 17 Pergunta 18 Pergunta 13

Aluno PIM|R Aluno PIM|R Aluno PIM|R
D D A |B A |B|D|||A |D|E
26 16 10 | 16 1316 |7 1212 |1

Pergunta19 Pergunta 14

Aluno P MR

A/B|C||[|A|B |C

6|88 2,104

Pergunta 20 Pergunta 15

Aluno P MR

B|C|D B|C|D

3198 2145

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019




Na Pergunta 16, todos os alunos responderam que nao frequentam
explicadora, situacdo também corroborada pela fala dos pais. Supomos que a falta
desta atividade extracurricular se da devido a questdes financeiras, ou por ainda nao
existir uma cultura institucionalizada neste aspecto.

Estudando a questao 18, refletimos que quando os alunos estudam em casa,
em 50% dos casos, letra A, existem fatores externos (conversa, TV, internet, musica,
celular, barulho, etc) que atrapalham o estudo. Ja 23% alegam fatores internos
(problemas pessoais). Por ultimo, letra D, 27%, sentem-se desanimados para estudar.

Os pais, em relagdo a esta pergunta, assinalaram que em 80% dos casos,
existem fatores externos que atrapalham o estudo dos filhos. E 15% alegaram
desanimo dos filhos para estudar.

Corroborando a Pergunta 18, a questdao 19, explicita que quando este
educando estuda, existe problemas pessoais e familiares que o mesmo se pega
pensando no momento de investigagado dos conteudos, na seguinte ordem:

Letra A, 26%, sim, 37% n&o e no mesmo indice, as vezes.

Quanto a esta Pergunta, 12% dos pais responderam que sim, 63% nao e letra
C, 25% citaram que as vezes existem algum problema de ordem pessoal (aluno) ou
familiar que pode atrapalhar a concentragao dos filhos nos estudos.

Pesquisando sobre a escolaridade dos pais, Pergunta 20, a letra B, 15%, tém
o Ensino Fundamental completo, 45%, letra C, tém o Ensino Médio completo e por
ultimo, 40%, possuem Ensino Médio incompleto.

Perguntado sobre sua escolaridade, 8% terminaram o Ensino Fundamental 1
(letra A), 15% o Fundamental 2, letra B, 39% tém o Ensino Médio incompleto (letra D),
30% tém o Ensino Médio completo, letra C e por ultimo, 8% tém nivel superior
incompleto.

Os graficos referentes aos dados acima, encontra-se no apéndice |.

3.2.1 Discussao e Comentarios — Questionarios Iniciais

Nesta etapa nos propomos a fazer um vinculo das respostas do questionario
dos alunos, dos pais e responsaveis com a avaliagdo do estudo que fizemos de
Borges (2015), o qual intitulamos “A passagem do 5° ano para o 6° ano do Ensino

Fundamental”.
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Esta conexdo serve para resgatarmos a realidade presenciada no final do
Ensino Fundamental 1 e seus possiveis reflexos nas situagdes vivenciadas pelos
alunos atualmente, caracterizando eventos que respondem as nossas indagagdes nos
questionarios e consequentemente militam para as investigagdes que visam amenizar
as dificuldades na aprendizagem através dos jogos didaticos.

Nas respostas dos interrogatorios, procuramos fazer um link com elementos
que segundo o estudo, podem ser danosos no processo adaptativo para o segundo
segmento. Na pergunta do questionario dos alunos: “Quais as disciplinas que vocé
mais gostava no 5° e no 9° ano?”, as respostas foram as mesmas, ou seja, Educagao
Fisica, Matematica e Historia.

A diferenga de um segmento para o outro, reside no fato que, no 5° ano, mesmo
existindo, os alunos néo tinham a ideia de (1) “fragmentagédo das disciplinas” pelo
episddio de ter um unico professor. Ja no nono ano, isso fica bem evidenciado, pelo
fato de ter (2) “varios professores com personalidades diferentes”, esses dois fatores,
diagnosticados nos estudos de Borges, contribuiram para outros dois motivos: “a
perda da acdo maternalista e das condicbes de afeto”. Andrade (2011, apud
BORGES, 2015).

A pergunta “No 5° e 9° ano como vocé resolvia as questdoes de
Matematica?”. A mesma pergunta foi feita no questionario dos pais e responsaveis.

Em porcentagens, os alunos responderam respectivamente:

Quando estavam no 5° ano, dentre as opgdes de resposta, 42% resolviam as
questdes de matematica com o auxilio do professor, 37% responderam que cinquenta
por cento 0 mesmo fazia sozinho e a outra metade com o auxilio do professor. 21%
destacaram que sabiam resolver sozinhos. No nono ano do Ensino Fundamental, os
indicadores se apresentaram assim para as respectivas respostas: 43%; 53% e
somente 4% sabem resolver os exercicios sem a intervencéo do professor.

Na perspectiva dos pais, os indicadores se apresentaram assim: 60%; 27% e
13%. A leitura desses indicadores revela que a dependéncia do professor no primeiro
segmento, se manifesta no Ensino Fundamental 2 e nesta etapa final, a capacidade
de resolver exercicios sem a intervencao do professor, feriu a autonomia de um
numero maior de alunos, pois esses indicadores cairam para mais da metade em
relagdo ao 5° ano.

Os eventos citados acima, justificam o pensamento de Scandelari (2008, apud
BORGES, 2015) e Prati e Eizirik (2006, apud, BORGES, 2015), onde a passagem
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para o ciclo seguinte é apresentado na literatura como “um momento de dificuldades
e fragilidade no desempenho escolar”.

Colaborando com a avaliagdo dos autores acima, a pergunta feita aos pais e
alunos “Quando vocé, (seu filho), passou para o 6° ano, comegou a ter varios
professores, essa mudanga:”

Dos alunos, 42% responderam que a mudanga trouxe maior seguranga para
aprender. Quanto a opg¢ao, “ficou um pouco mais dificil de aprender”, 37,5%
concordaram com essa afirmacao. 20,5% responderam que o fato de ter varios
professores, ndo alterou em nada seus estudos.

Os indicadores dos pais, mostram os seguintes indices: 19%; 37,5% e 43,5%.
Portanto, reforcando o pensamento dos autores, para mais de um tergo dos alunos a
passagem para 6° ano e ter varios professores, foi traduzido como momento “um
pouco mais dificil de aprender”. Nesse interrogatorio, encontramos uma contradi¢ao
no estudo de Dias da Silva (1997, apud Borges, 2015), que destaca, que varios
professores, com personalidades diferentes e consequentemente didaticas diferentes,
pode refletir nocivamente na ruptura para a fase seguinte.

Finalizando esta analise, a pergunta “No 5° ano, seus pais te auxiliavam
orientando nos deveres e estudos”?. Este questionamento também foi feito no
questionario dos pais se relacionando ao quinto ano e na arguigdo dos alunos, mas,
ja na perspectiva do nono ano.

Nos reportando ao 5° ano, tivemos para os educandos e os pais,
respectivamente:

25% responderam sim; 29% responderam nao e 46% as vezes.

37,5% responderam sim; 62,5% responderam nao.

No 9° ano, ou seja, 0 tempo presente momentaneo, a resposta dos alunos,
manteve o0 mesmo indice da conclusao dos pais em um tempo pretérito, ou seja, 62%
continuam nao supervisionando os filhos nos estudos, o restante, 38%, contribuem
neste aspecto.

Tais afirmacgdes, sdo sustentadas pela fala de Barbosa (2008, apud Borges,
2015), destacando que, visando promover a autonomia por ingressarem em um novo
estagio em suas vidas, os pais deixam de acompanhar a atividade intelectual dos
filhos.

Como observado, fizemos uma costura das respostas dos questionarios, com

as analises de Borges (2015), sendo tais apuragdes janelas que se abrem para o
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processo investigatorio. As perguntas foram elaboradas com um teor objetivo em
relacdo a etapas que, constituidas gradualmente, proporcionam o somatério de
atividades que se refletem ou ndo na aprendizagem envolvendo o ambito pessoal,
familiar e escolar.

Constatando as dificuldades apresentadas pelos alunos, como ja citado
anteriormente, levantamos os conteudos que na interpretacdo dos educandos
entendiam como mais dificeis.

Visando resgatar a motivagdo para aprender, propomos uma didatica que
propiciasse o casamento da teoria com a pratica num cenario significativo, através de
uma aprendizagem por descoberta, onde o aluno pudesse aprender numa perspectiva
coautoral, nascendo assim uma proposta de jogos didaticos como resposta as

dificuldades de aprendizagem, conforme exposto no capitulo seguinte.
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4 PROCEDIMENTOS PARA ELABORAGAO E APLICAGAO DOS JOGOS
EDUCATIVOS — OFICINAS E ATIVIDADES PRATICAS

Com base nas conclusdes obtidas apds as entrevistas com alunos e
professores acerca dos conteudos de maiores dificuldades para os alunos do 9° ano
do Ensino Fundamental, assim como aquelas obtidas apds a analise das respostas
as perguntas dos questionarios, fornecidas pelos estudantes, pais e responsaveis,
demos inicio a realizacdo das Oficinas e das Atividades Praticas para a elaboragao
dos Jogos Educativos.

Dentre todos os temas apontados pelos alunos e professores como sendo
aqueles de maior dificuldade, elegemos trabalhar com as Equacgdes de Segundo Grau.
A partir delas podemos extrapolar para as Equacbes Biquadradas e Equacdes
Irracionais. Os jogos foram desenvolvidos pelo pesquisador, junto com os alunos, em
uma perspectiva coautoral. Para tanto, foram realizadas uma sequéncia de oficinas

nas quais eram reforcados conteudos acompanhados de atividades praticas.

A escola precisa integrar-se aos discursos hipermidiaticos, ou seja, entender
como o jovem se comunica, que tecnologias ele utiliza, como ele convive com
outros jovens, se socializa, aprende. Sé assim o professor pode desenvolver
técnicas de ensino-aprendizagem mais préximas do universo juvenil. O jogo
leva o aluno a tornar-se autor, produzir falas, conteudos, midias diversas e
redes de socializagio sobre o tema em questao. (ARRUDA, 2009).

Ap0s a criagao e o desenvolvimento dos jogos, estes foram aplicados na turma
dos alunos que participaram da sua criacdo, durante trés semanas consecutivas,

conforme o calendario contido no APENDICE C

4.1 Atividades praticas com os alunos

Conforme o Cronograma de Atividades de Trabalho, apresentado no
APENDICE C, nos dias 13 e 28 de agosto do presente ano, foram realizadas as
oficinas de constru¢des dos jogos. O pesquisador, em conjunto com seus alunos,
decidiu construir um jogo do tipo “Dominé” e outro jogo do tipo “Bingo”. Achamos que
essa proposta de jogos seria bastante razoavel, pois tanto o “Domind” quanto o
“Bingo” sdo bastante populares e, desse modo, familiares aos estudantes. As oficinas

envolveram 24 alunos e aconteceram durante alguns dos tempos de aula de
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Matematica, mais precisamente, em dois tempos de 50 minutos, em cada um dos dias.

Para efetivagao das oficinas os educandos foram separados em quatro grupos, sendo

as atividades desenvolvidas em quatro etapas, as quais passaremos a descrever:

Etapa 1 — Construgao e Avaliagdo do Primeiro “Domind”

Nessa etapa foi apresentada aos estudantes uma equagao de segundo grau,
ja com sua resolugao, para que em seguida ela fosse fragmentada, dentro de
uma optica de quebra-cabecas, em sete partes. Cada fracdo da resolugao tinha
como espelho os pontos pretos de um “Domind”, em uma perspectiva de
resolugao mecanica. O estudante, ao jogar, automaticamente estaria montando
0 gabarito da resposta da equacdo. Fizemos o mesmo para trés outras
equagdes, sendo uma do segundo grau, uma biquadrada e uma racional.
Montamos neste momento, um domino de papeldao composto por vinte e oito

pecas.

Etapa 2 — Construgao e Avaliagdo do Segundo “Dominé”

Os alunos participaram da confecgao e testaram entre si o “Domind” proposto
na Etapa 1. Essa foi uma etapa de grande aprendizagem, pois, ao jogar,
perceberam que o jogo precisava ser aperfeicoado. Tinhamos um “Domind”
com vinte e oito pegas que poderia ser compartimentalizado em quatro jogos
de sete pecas. Nao era essa a proposta. Optamos entéo, pela constru¢do um
dominé com perguntas em uma extremidade e respostas na outra. Os
jogadores, nesse novo formato de “Domind”, precisam encontrar as perguntas
que deram origem aquelas respostas ou as respostas que satisfariam aquelas
perguntas. O pesquisador ja levou para as Oficinas as perguntas e as respostas
prontas, todas elas acerca do tema “Equacdo do Segundo Grau”. Foram
construidas outras vinte e oito pegcas de papelao para esse novo formato.
Destacamos, mais uma vez, o momento de grande envolvimento dos
estudantes do nono ano na proposta, fato que refletiu em uma mudanca

significativa de postura e aprendizagem em sala de aula.
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e FEtapa 3 — Elaboragao do Layout das Cartelas do Bingo

Tendo encerrado a etapa de confeccéo do “Domind” demos inicio a Oficina de
preparacdo do “Bingo”’. E importante ser destacado que na confeccdo do
“‘Bingo” foram trabalhadas as mesmas perguntas e repostas utilizadas no
segundo “Domind”. Para o inicio dessa Oficina os alunos realizaram uma
pesquisa na Internet'*, sobre como deveria ser o /layout de um “Bingo”, como
as cartelas devem ser geradas e em seguida, utilizando folha de papel A4,
desenharam um modelo de cartela de Bingo para, em seguida, confeccionar

outras 23 cartelas. A essa altura ja possuiamos 24 cartelas.

e Etapa 4 — Finalizagao das Cartelas do Bingo

Nesta ultima etapa foi confeccionado o modelo de referéncia para a
composicao das cartelas, com seus respectivos numeros, construidas a partir
da proposta de David (2008) em seu artigo “MATEMATICA E JOGOS DE
BINGO: UMA APLICACAO PRATICA DA PROBABILIDADE E TEORIA DA
CONTAGEM”. Apés leitura minuciosa deste artigo, fizemos uma adaptagao do

que é nele proposto, e confeccionamos 0s numeros das nossas cartelas.

Para confeccionarmos as cartelas, utilizamos a teoria da probabilidade e a
teoria da contagem, como referenciais matematicos para justificar a constituicdo dos
seis numeros da cartela personalizada.

Buscamos uma metodologia acessivel e que envolvesse os educandos neste
processo. Desse modo, ao confeccionarem o material, os numeros da cartela
representavam dados de suas historias de vida tais como: a data de aniversario, suas
idades, més de aniversario, ano de nascimento, numero da chamada e sorteio.
Sabendo que os numeros nos cartdes seriam numerados de 1 a 24, os valores que
ultrapassassem este numero seriam subtraidos da dezena mais préxima, por
exemplo, se o dia do aniversario fosse 26, fariamos: 26-20 = 6.

Em outras duas composi¢cdes dos algarismos nas cartelas, utilizamos como

referéncia o més do aniversario e o numero da chamada, somados ao ano de

14 Produto pesquisado em www.mercadolivre.com.br
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nascimento, sendo os valores destes decompostos e seus algarismos adicionados
individualmente.

Observe o exemplo: més do aniversario (10) + ano do nascimento (2005), com
0s numeros que compde esta data agregados individualmente (2+0+0+5) = 7.
consequentemente, um dos seis numeros que iriam compor a cartela seria: 10+7 =17.

Cabe salientar, novamente, que, em todas as etapas de composi¢do dos
numeros da cartela, caso fosse ultrapassado o maior valor (24), tal valor sera
subtraido da dezena mais proxima deste numero.

O Quadro 11, a seguir, ilustra o passo a passo da confec¢do de uma das

cartelas:

Quadro 9 — Composigéo dos numeros da cartela do bingo

Idade NuUumero da Dia do Més do Numero na Sorteio
chamada aniversario | aniversario + ano | chamada + ano
de nascimento de nascimento
com os com os
algarismos algarismos
somados somados
individualmente. | individualmente
14 20 26 10 20 8
Obs: Se passar | Exemplo: 10+ (2005) 20+(2+5)=27

de 20, subtrai
de 20.Se passar
de 30, subtrai
de 30, e assim
sucessivamente

26-20=6 |10

2+0+0+5)=17
(2+0+0+3) 27-20=7

Portanto, foi produzida uma cartela com seis opg¢des de respostas,
(6,7,8,14,17,20), conforme a didatica de composi¢gdo de cada numero, conforme
exposto acima. As demais cartelas (23), utilizando o mesmo processo, foram

compostas com outros numeros.

4.2 Materiais utilizados nas Oficinas

Nesta secao listaremos os materiais utilizados em cada uma das oficinas de

construgéo dos jogos.
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4.2.1 - Etapa 1 — Construcgao e Avaliagao do Primeiro “Dominé”

Nessa etapa, referente ao “Dominé Fragmentado”, foram utilizados:
- Papelao;
- Folha A 4;
- Canetinhas coloridas;
- Tesoura;
- Cola;

- Régua.

4.2.2 - Etapa 2 - Construgao e Avaliagao do Segundo “Dominé”

Nessa etapa, referente ao “Dominé com Perguntas e Respostas”, foram utilizados:
- Papelao;
- Folha A 4;
- Canetinhas coloridas;
- Tesoura;
- Cola;

- Régua.

4.2.3 - Etapa 3 - Elaboragao do Layout das Cartelas do Bingo

Para elaboragéo das cartelas do Bingo também foram utilizados:

Papelao;

- Folha A4;

- Canetinhas coloridas;
- Tesoura;

- Cola;

- Reégua.
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4.2.4 - Etapa 4 - Finalizagao das Cartelas do Bingo

Nesta ultima etapa utilizamos apenas folha A4, lapis e borracha.

4. 3 — Galeria de Imagens das Oficinas

Nesta secao apresentaremos os registros imagéticos dos quatro dias

destinados a realizacdo das Oficinas e das Atividades Praticas dos dias citados

acima.

4.3.1 — Galeria 1 — Registros da Oficina e Atividades Praticas para Confecc¢ao

do “Dominé Fragmentado”

Dia 13/08/2019 — Primeiro momento

Figura 7 — Inicio da confecgao das pecas Figura 8 — Colagem das pecgas

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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Figura 9 — Primeiras pecas Figura 10 — Conjunto de pegas confeccionadas

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

4.3.2 — Galeria 2 — Registros da Oficina e Atividades Praticas para Confecc¢ao

do “Dominé com Perguntas e Respostas”

Dia 13/08/2019 — Segundo momento

Figura 11 — Inicio da Confecgéo das pecas Figura 12 — Preenchimento das pecas

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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Figura 13 — Construgao do layout final Figura 14 — Evolugao das pecgas

CUGUE PARA ADICIONAR
hobie

=i

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

4.3.3 — Galeria 3 — Registros da Oficina e Atividades Praticas Elaboracao do

layout das Cartelas do Bingo

Dia 20/08/2019 — Primeiro momento

Figura 15 — Esbocgo do design das Cartelas Figura 16 — Procedimentos para confecgao

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019



Figura 17 — Design inicial da cartela Figura 18 — Design final

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

4.3.4 — Galeria 4 — Registros da Oficina e Atividades Praticas — Procedimentos
para Enumeracao das Cartelas

Dia 20/08/2019 — Segundo momento

Figura 19 — Calculos para enumeragao Figura 19 — Calculos para enumeragao

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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Figura 21 — Registros dos Calculos Figura 22 — Evolugéo da Cartela

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

4. 4 Aplicagao dos Jogos

Os jogos desenvolvidos nas Oficinas, apresentadas nas se¢des anteriores,
foram aplicados aos estudantes do 9° ano nos dias nos dias 10/09/19, 17/09/19 e
24/09/19. Antes de iniciarmos a sequéncia de aplicacdes, conversamos com 0S
estudantes no sentido de sensibiliza-los para a importancia do trabalho ora realizado,
qual seja, oferecer uma didatica que reflita o nivel de abstragcdo da matematica e sua
concretude através do manuseio, sendo 0 jogo, um mecanismo que serve como
ancora na assimilagdo de conceitos, instaurando uma aprendizagem onde o aluno

torne-se coparticipante neste processo.

4.4.1 - Aplicacao do Dominé das Equagoes com respostas Fragmentadas

Dia 10/09/2019

As estratégias para aplicagao dos jogos desenvolvidos consistiram em dividir o
conteudo e apresenta-lo indo do mais simples para o mais complexo.
Comecamos colocando o passo a passo das atividades no quadro, os quais

estdo listados a seguir:



e Os grupos deveriam ser formados por 6 alunos, ja que havia na turma um total
de 24 alunos.

e Os 4 grupos formados poderiam ser compostos por um Jogador, um assistente
do jogador, dois equacionistas (aqueles que organizam as respostas), um
apontador (aquele que monta o calculo final) e um juiz geral, que pode ser o
professor ou um aluno designado.

e Nessa etapa o objetivo do jogo era organizar, de maneira sequencial, as
respostas fragmentadas das equagdes do 2° grau visando a incorporagao das
resolu¢cdes de maneira a contribuir na assimilagédo do conteudo.

e Os exercicios sobre equagdes do 2° grau a serem resolvidos, estavam todos
expostos no quadro.

e O jogador que errasse a sequéncia dos fragmentos ou respostas seria multado,
ficando uma rodada sem jogar.

¢ Foi encaminhamos para cada grupo um quebra-cabecgas com as respostas das
equacoes.

As respostas fragmentadas das equagbes estavam misturadas, os alunos

precisariam organiza-las corretamente, o grupo que montasse primeiro as

questdes corretamente seria o ganhador.

Figura 23 — Estudantes jogando Figura 24 — Estudantes jogando

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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4.4.2 — Aplicacao do Dominé das Equagoes com Perguntas e Respostas

Dia 17/09/19

Para a realizagdo da atividade seguinte foi fornecida uma explicagdo sobre o
jogo “Dominé das Equagbes com Perguntas e Respostas”, este sendo um elemento
facilitador na aprendizagem os jogos confeccionados na etapa anterior. Tinhamos em
mente que o ato da construgdo do jogo pelos alunos, ja havia proporcionado a eles
um ganho cognitivo e uma introduc&o didatica para o exercicio ludico desenvolvido
neste dia 17 /09/19.

Figuras 25 e 26 — Jogo domind das equagdes, perguntas e respostas

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

O jogo seguiu um mecanismo de resolugdo mecanica, na verdade, era esta
provocagao que queriamos fazer com o aluno, pois o foco estava no encaixe correto
das pedras.

Dentro da praxis desempenhada para chegar na resolugdo do exercicio
proposto, cada pedra do domind correspondia a parte da resposta da equacéo.
Agrupando-as corretamente através dos pontos pretos, ou seja, jogando o dominé
segundo as suas regras, consequentemente, em um determinando momento,

estariamos montando o gabarito de resolugdo do enunciado.
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Procedemos com a atividade estipulando as regras que seguiram as seguintes

orientacdes:

Os jogadores seguiriam jogando o domin6 como tradicionalmente é feito.
Separamos a turma em 4 grupos, totalizando 24 alunos.

Os grupos poderiam ser compostos por um jogador, um assistente do jogador,
dois equacionistas (organizam as respostas), um apontador (monta o calculo
final) e um juiz geral, que pode ser o professor ou um aluno designado.
Objetivo: Organizar de maneira sequencial, as respostas fragmentadas de
equagdes do 2° grau visando a incorporagdo das resolugées de maneira a
contribuir na assimilagao do conteudo.

O jogador que errasse a sequéncia dos dados ou respostas seria multado,
ficando uma rodada sem jogar.

Os grupos seguiriam jogando normalmente, o0 que percebesse que na mesa ja
estivesse a resposta de alguma equacéo, deveria se pronunciar, mostrando a
resolugao do calculo e consequentemente ganhando o jogo.

Caso, todas as pedras fossem utilizadas e ainda ndo tendo se concretizado
nenhuma resposta das equagdes na mesa, 0 jogador que tivesse menos
pedras, colheria as respostas apresentadas até entdo na mesa e completaria o

final da resposta escrevendo toda a resolugdo da equagao de origem.

4.4.3 — Aplicagao do Bingo das Equagodes do 2° Grau

Dia 24/09/19

Neste ultimo dia de aplicagdo dos jogos, testamos o Bingo, sendo envolvidos,

mais uma vez, os 24 alunos da turma durante dois tempos de 50 minutos.

O Bingo foi confeccionado usando um slide do Power Point, conforme o modelo

desenhado pelos alunos no periodo das oficinas.

Para dar inicio ao jogo, o professor colocou as perguntas no quadro de giz e

destacou as opgodes de preenchimento da cartela.

Primeiramente cartela cheia, depois na segunda rodada somente a primeira e

terceira linha e, na ultima fase de jogo, somente a segunda coluna deveria ser

preenchida.
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Ao sortear as pedras do bingo o professor ndo falou o numero respectivo a
pergunta, pois as perguntas eram numeradas a titulo de conhecimento do professor,
mas, nas cartelas do aluno, apareciam somente as opg¢des com as respostas dos
enunciados, sem numeracao. Portanto cada aluno, em sua cartela personalizada,
buscava a alternativa que correspondia a pergunta sorteada.

O professor, para fins de corregdo, tinha um gabarito onde cada pergunta,
continha a sua resolugcédo e o numero correspondente.

As opgdes de respostas foram marcadas com graos de feijdo e, no que diz
respeito as perguntas, o professor guiou-se por um questionario elaborado
previamente.

Os alunos sentiram-se visivelmente animados, foram participativos, as
perguntas, que se dividiam em mecanicas e contextualizadas, foram respondidas com

em um tempo mais curto ou mais longo, conforme o nivel de dificuldade apresentado.

Figura 27- Aplicagao do Jogo Bingo de equagdes  Figura 28- Aplicagédo do Jogo Bingo de equagdes

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019 Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

No dia 2/10/19, apés a realizagao das Oficinas e a aplicagdo de todos os jogos
criados, os estudantes fizeram uma avaliagdo sobre Equagdes do 2°Grau e, no dia
9/10/19 aplicamos o Questionario de Avaliagdo dos Jogos, presente no APENDICE D,
visando entender a atmosfera das atividades ludicas na motivagao, na aprendizagem

€ na mudanca de comportamento por parte dos alunos.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS
Referencial teérico para o questionario de avaliagao dos jogos.

O Questionario formulado pelo pesquisador sobre a avaliagdo dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, presente no APENDICE D deste
trabalho, foi por eles respondido na aula imediatamente posterior a realizacdo da

avaliagdo do conteudo.

5.1 O Modelo de Avaliagao de Savi

O modelo de Savi (2010) foi criado para avaliar jogos educacionais e para
orientar os professores na selecao e aplicabilidade deste tipo de produto educacional,
uma vez que nao ha muitos instrumentos disponiveis que possam aferir o impacto do
seu uso em salas de aula. A estrutura de sua dinamica de avaliag&o, que utiliza uma
pequena parte do modelo de avaliagdo de Kirkpatrick'® (1994 apud Savi, 2010), passa

por trés premissas:

e sSe 0 jogo consegue motivar os alunos;
e se traduz numa experiéncia educativa com reflexos na aprendizagem;

e se proporciona uma boa experiéncia.

As premissas anteriormente listadas, propostas por Savi, foram baseadas nos
seguintes pressupostos:

- Keller (2009, apud Savi, 2010), que usa em seu trabalho o tema Motivacao,
que €& compreendido pelas palavras geradoras: Atencdo, Relevancia,
Confianca e Satisfacéo (ARCS);
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- Taxonomia de Bloom (Wall; Telles, 2004 apud Savi, 2010) que trabalha com o

tema Aprendizagem, compreendido pelas seguintes palavras geradoras:

Conhecimento, Compreensio, Aplicacdo, Analise e Sintese;

- User eXperience — UX (Takatalo et al, 2010 apud Savi, 2010), que considera

que essa area, a Experiéncia_do Usuadrio, se concentra na percepgao e

resposta de uma pessoa sobre 0 uso de um produto, sistema ou servigo. Sendo
de dificil definicdo, os autores, ao avaliarem esse quesito, propdéem as palavras

geradoras: Imerséo, Desafio, Habilidade e Competéncia, Interacdo Social e

Divertimento.

Dos quatro niveis distintos do modelo de avaliagao de Kirkpatrick (1994 apud Savi,
2010), utilizaremos aqui apenas aquele chamado de Reagao. Este € o nivel onde se
mede a satisfacdo e o valor percebido do treinamento pelos participantes, podendo
utilizar como instrumentos de medida, os questionarios.

O modelo de Savi (2010), portanto, avalia um jogo através da percepg¢ao que 0s
alunos tiveram, e, para tanto, sdo incluidos na Reagado: o modelo ARCS, que nos
fornecera a motivagao, os componentes de user experience em jogos para avaliagao
da experiéncia de interagdo com o jogo, e os principios da taxonomia de Bloom para

avaliagao do impacto na aprendizagem do aluno.

As perguntas do Questionario de Avaliagdo dos Jogos, respondidas pelos
estudantes, se identificaram fortemente com o modelo proposto por Savi (2010),
baseado no nivel 1 do modelo de Kirkpatrick (1994, apud SAVI, 2010), conforme ja
mencionado, com foco na Reagao dos alunos.

No Quadro a seguir, expomos as palavras que norteiam o referencial de
avaliacdo, dos autores citados acima, que encontram, em nossa avaliagdo, abrigo nas

perguntas feitas no Questionario.

97



Quadro 10 — Avaliagédo da aplicagéo dos jogos didaticos

Perguntas

Referéncias

1-

Ao construir os jogos,

vocé acredita que
manuseando 0s
mesmos, foi Ihe
proporcionado uma
compreensao melhor
dos contelidos

apresentados na sala
de aula?

Exp. Keller Bloom

Usuario

Conhecimento;

Analise.

Nas respostas desta pergunta, 75% dos entrevistados
responderam que 0s jogos, ao serem construidos e
manuseados, proporcionaram uma compreensao maior
dos conteudos apresentados na sala de aula.

Outros 12,5% responderam que foi indiferente o reflexo
deste na compreenséao dos conteudos e os 12,5%
restantes responderam que nao afetou a aprendizagem.

2- Como vocé avalia a

introdugéo de jogos
didaticos pedagdégicos
como um elemento a
motivar a
aprendizagem?

Exp. Keller Bloom
Usuario
Desafio Motivagao;
Atencgao;
Confianga.

Na resposta de 80% dos alunos, os mesmos sentiram-se
motivados a aprender guiados pela experiéncia com os
jogos.

Os demais, 20%, responderam que o contato com os
jogos, foi indiferente na motivagao.

3 - Vocé acredita que os

jogos ajudaram no seu
rendimento ao realizar
as avaliagbes?

Exp. Usuario Keller Bloom

Habilidade e
Competéncia;

Confianga | Aplicacao;
Aprendizagem,;

Conhecimento.

Quando foi perguntado se os jogos ajudaram na melhora
do seu rendimento escolar, 80% responderam que sim e
20% respondeu que em parte.

4- Vocé acredita que os

jogos ajudam a
compreender melhor
os conteudos tedricos
apresentados na sala
de aula?

Exp. Usuario Keller Bloom
Habilidade e | Atengao; Compreenséao;
Competéncia; Relevancia; | Aprendizagem e

Confianga. | Sintese.

Relativo a pergunta, se os jogos ajudaram a compreender
melhor os conteuidos apresentados na sala de aula, 94%
responderam que sim e 6% em partes.
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5-Vocé ja tinha trabalhado Exp. Keller Bloom
com essa didatica de Usuario
jogos, como um
facilitador da
aprendizagem?

Nesta pergunta, 100% dos alunos responderam que nunca
tiveram uma experiéncia envolvendo jogos na disciplina de

Matematica.
6 - Avaliagdo antes dos Exp. Keller Bloom
jogos - Avaliagéo Usuério

depois dos jogos.

Habilidade e | Satisfacdo | Aprendizagem;

Competéncia; | e Conhecimento;
Confianca; | Compreenséo
e Aplicacéo.

Na pergunta 6, antes dos jogos, a meédia de alunos com
nota 6 e sete estava em torno de 35%, os demais 65%,
tinham notas inferiores a esta média. Apos os jogos, 82%
dos alunos ficaram com média entre 8 e 10.

Fonte: Vicente de Paula Nunes, 2019.

5.2 Analise dos Resultados Finais

Observamos, pelas respostas dos alunos, que 0s jogos imprimiram uma
perspectiva motivacional, despertando o interesse, incentivando a curiosidade e
desafios, propondo uma interagdo com o objeto numa perspectiva autoral.
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006).

As atividades ludicas favoreceram o resgate da autoestima para aprender,
fazendo com os jogadores desnudassem seus medos, sentindo-se seguros para as
tomadas de decisdes, explorando niveis de dificuldades através da tentativa e erro.
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).

Como citado no Quadro 13, acima, fruto da analise da aplicagdo dos jogos
didaticos, 94% dos alunos responderam que os jogos ajudaram a compreender melhor
0s jogos apresentados na sala de aula. Dessa forma, portanto, foi proporcionado um
ganho cognitivo, pois os alunos precisaram de uma organizagdo mental para
entender que cada parte fragmentada, compunha o todo, relacionado as diferentes
estratégias que caracterizam o jogo. (GROS, 2003).

Nas oficinas de construgéo, os alunos ja correlacionavam o conceito abstrato

da disciplina, num casamento com o concreto através do manuseio, tornando-se autor
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de seu conhecimento através de um aprendizado por descoberta (MITCHELL;
SAVILL-SMITH, 2004).

Observamos que a matematica, na avaliagdo dos alunos, deixou de ser um
elemento separado do universo real, mas passou a ser incorporada numa leitura de
mundo, onde ao mergulhar nesta realidade, ocorre um aprendizado associado das
identidades que compdem o seu cotidiano. (HISIAO, 2007).

Conforme exteriorizado nas galerias de fotos do capitulo anterior, os trabalhos
em grupos através das oficinas de confecgcdo dos jogos, a parceria desenvolvida
durante os jogos, fortaleceu os vinculos de amizades e proporcionou n&do somente
uma socializagao afetiva, mas, uma socializagdo do conhecimento, compartilhando
informagdes, ajuda mutua, num ambiente de aprendizagem compartilhada. (HISIAO,
2007).

Ao confeccionar os jogos, os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver a
coordenagao motora fina e habilidades espaciais. (GROS, 2003).

Finalizando, quando realizamos a primeira avaliacdo sobre Equacdes do 2°
grau, o aproveitamento foi de 35%. Apds as experiéncias com os jogos, fizemos uma
outra avaliagado, abordando os mesmos temas e o rendimento foi de 92%.

Refletimos que percorremos uma pequena parte nas dificuldades encontradas
no processo de ensino e aprendizagem, nossos alunos e o corpo docente, seguem
firmes do trabalho de amenizar tais déficits, mas, nos sentimos orgulhos pelo éxito
nesta pequena parcela e por, através desses resultados, atenuar nossas inquietudes
em relagao as respostas que precisamos dar as dificuldades apresentadas por nossos
educandos.

Na proxima secao estao trechos de relatos de dezesseis alunos do nono ano,
que por questdes de privacidade serdo identificados por A1 até A16, referentes as
suas experiéncias com jogos. Tais relatos corroboram fortemente os resultados que
encontramos aqui. sendo o conteudo fisico desta resenha estda colocado como

Apéndice.
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5.3 Relatos dos alunos participantes

Aluno(a) 1 (A1):

Os jogos ajudam vocé a entender melhor a disciplina de Equagdes.
Com a ajuda do professor, foi mais legal, isso entrou na minha mente
mais facil. Eu me senti motivada e aprendi muito com os jogos que o
professor passou € me ajudou muito com isso. Melhorou muito minha
capacidade, antes eu nao queria saber de matematica, agora me
esforgo bastante para aprender. O professor me ajudou bastante com
as atividades e deveres, agora sou mais confiante, porque o professor
me ajudou bastante minhas notas sé melhoraram. (A1, 2019).

Aluno (a) 2 (A2):

Bom, os jogos me ajudaram muito nessa disciplina, mas eu tenho que
aprender mais, porque eu tenho um pouco de dificuldade nesta
matéria, mas eu acredito que € sO eu querer aprender eu vou
conseguir. Mas obrigado por ensinar e acreditar no potencial dos
alunos, eu sei que as vezes nao presto atengdo nas aulas, mas vou
tentar me esforgar mais nas matérias ano o que vem, até porque vou
para o 1° ano do ensino médio, mas o senhor € um 6timo professor.
(A2, 2019).

Aluno (a) 3 (A3):

Eu achei que o jogo uniu mais a turma, fez os alunos debaterem, foi
muito divertido. Eu consegui aprender mais ou menos, mas acho que
ainda vou chegar la e fim. Mas n&o para por aqui, teve outro dia que o
professor veio com um domind e foi muito bom. (A3, 2019).

Aluno (a) 4 (A4):

Sim, me ajudou muito a entender melhor a disciplina que eu nunca ia
saber entender. Eu me senti motivado, que se eu nao aprendesse eu
nunca ia saber aprender e melhorou muito minha capacidade de
aprender muita coisa. Eu via as pessoas jogando e assistia como se
joga. O professor através da didatica apresentada, ajudou na minha
aprendizagem, que sendo, eu nao sabia como se jogar algum esporte.
(A4, 2019).

Aluno (a) 5 (A5):

Eu gostei de todos os jogos, com os jogos que o professor passou, eu
comecei a gostar muito mais de matematica, além disso ficou mais facil
eu aprender aqueles calculos e gostar de matematica. Eu aprendi
muitas contas novas e elas envolveram a turma, foi muito bom e
divertido, além disso, os alunos de uniram. Eu aprendi muito. (A5,
2019).
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Aluno (a) 6 (A6):

Para comecar, no comego eu nao sabia nada, depois que aprendi um
pouco de matematica usando a internet e o professor, passei a
melhorar bastante a capacidade de acreditar em mim mesmo, fiquei
mais determinado. Também me ajudava, sim, me ajudou muito, me
ajudou a estudar em casa e me motivou muito. (A6, 2019).

Aluno (a) 7 (A7):

Eu gostei muito dos jogos, eles ajudaram muito a aprendizagem, até
mesmo para quem nao entendia, me senti muito motivada aos jogos,
cheguei até entender algumas coisas diferenciadas. Eu nunca tinha
aprendido ou passado por isso antes, para mim foi como uma novidade
e foi até mais de entender. Melhorou bastante a minha capacidade de
poder acreditar em mim mesma e fazer uma questdo. O professor
ajudou bastante através da didatica, supergostei e foi muito divertido
ao mesmo tempo e tive chances que consegui. (A7, 2019).

Aluno (a) 8 (A8):

Os jogos me ajudaram muito com as coisas novas, nos ajudam e nos
divertir e estudar de maneira diferente. Me senti até bem e feliz com os
jogos coletivos, consegui fazer alguns deveres, me senti capaz. O
professor me ajudou muito com suas explicagdes em aula. (A8, 2019).

Aluno (a) 9 (A9):

Os jogos paradidaticos sdo muito bons, pois fazem os alunos ver a
matematica de forma diferente, matematica ndo é s numeros,
célculos, etc. Os jogos motivam o aluno a vera matematica de uma
forma diferente, ndo s6 ficando fazendo calculos. Os jogos me
motivaram muito, pois 0 que eu nao aprendi nas aulas, em um dia
jogando eu aprendi a fazer um calculo. Com o jogo, faz a matematica
deixar de ser chata e virar legal. (A9, 2019).

Aluno (a) 10 (A10):

Eu me senti muito motivado a aprender com os jogos de matemaética,
pois esses jogos me ajudaram no meu desempenho e com o
aprendizado e outros contrastes eu fiquei mais motivado com a minha
afeigdo em aprender matematica. O professor me ajudou bastante com



Aluno (a) 11 (A11):

Aluno (a) 12 (A12):

Aluno (a) 13 (A13):

Aluno (a) 14 (A14):
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0s jogos em sala de aula, os jogos me ajudaram no meu conhecimento,
em aprender uma coisa mais. Eu tenho muitas dificuldades em
matematica, mas com os jogos fui melhorando de verdade, mas
pretendo melhorar ainda mais com esses tipos de jogos educativos.
(A10, 2019).

Todos o0s jogos que o professor passou, me ajudaram e
ajudaram os alunos do 9° ano e principalmente a mim, pois o
jogo me fez entender a matéria bem melhor com diversao, foi
0 que percebi e notei um potencial muito grande, fora isso,
minhas notas aumentaram muito em compensagao ao
bimestre passado e me deu muito interesse em matematica.
(A11, 2019).

Os jogos me ajudaram muito nos deveres, provas, € nas
atividades que o professor fala para a gente aprender. Eu me
senti muito capacitada, antes eu nao ligava para a matematica,
mas depois comecei a querer aprender mais matematica.
Melhorei muito e acredito e acredito que melhorei muito nas
notas e agora eu estou mais confiante nas atividades que o
professor passa. O professor me ajudou muito nos deveres, o
que eu nao entendia, ia tirar duvidas com o professor e ele
sempre explicava muito as atividades que ele dava. (A12,
2019).

Todos conseguiram melhorar seus rendimentos através dos
jogos, mesmo que alguns tivessem dificuldades, mas todos se
ajudaram, inclusive o professor acreditando no nosso potencial
de concluir nossa aprendizagem, nossa aprendizagem
melhorou muito durante esses meses e ndo desanimamos com
as dificuldades. (A13, 2019).

Nos jogos que o professor Vicente passou, ajudou muito no
meu aprendizado como aluno, pois me esforcei bastante para
aprender o0 maximo, ele me mostrou que tenho potencial de ser
um aluno exemplar e melhor, me mostrou um aluno estudioso
com altas notas. O Vicente também é um o6timo professor,
passando trabalhos para ajudar o nosso raciocinio légico e nos
mostrar capacitado. (A14, 2019).
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Aluno (a) 15 (A15):

Os jogos me ajudaram muito nas equagdes porque € uma nova
maneira de aprender e isso entrou mais na minha mente. Eu
me senti motivada porque eu gosto de jogos, e esses jogos e
esses jogos que o professor passou, sdo bem legais. Com a
ajuda dele, foi bem mais facil, porque ele ensinou como jogar
e também as regras e isso facilitou porque consegui aprender.
(A15, 2019).

Aluno (a) 16: A (16)

Os jogos me ajudaram a melhorar a minha disciplina de
equacao e diversdo e me fez melhorar as minhas notas. Isso
me ajuda a cada dia e eu agradego a essa atividade e que
ajuda mais e mais e isso ajuda a minha capacidade de
aprendizagem e eu acredito no meu potencial. Através do
professor, me ajudou a acreditar em ndés mesmos e eu
agradeco. (A16, 2019).

Os dezesseis trechos mostrados corroboram, mais uma vez, os resultados das
Oficinas de Jogos promovidas pelo pesquisador na escola, no que diz respeito a
motivagcdo, ao resgate da autoestima e ao ganho cognitivo, huma perspectiva da

aprendizagem por descoberta que promoveu intensamente a interagao social.
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6 SOBRE O PRODUTO EDUCATIVO

A base da proposta deste trabalho é revelar os conceitos tedéricos matematicos,
em sua maioria muito abstratos para os estudantes da Educacao Basica, através da
construgédo de objetos, como jogos pedagdgicos, tendo a ludicidade como elemento
mediador.

Destacando que nossa proposta de trabalho tem como conteudo norteador as
equacgdes do 2° grau, para as quais foram desenvolvidos trés produtos, ou trés Jogos
Educativos, que resultaram em dois manuais, antes da caracterizacdo do produto,

apresentamos aqui uma sintese sobre a historia das equacgdes.

6.1 Equagoes

Grande parte das representagdes Matematicas que contemplamos hoje
derivam de abstracbes fundamentadas nos conceitos primitivos de numeros,
grandezas e forma, juizo intimamente ligado ao cotidiano do homem desde a sua
génesis.

Intrinsicamente a Matematica serviu de escudo para o homem no processo de
selecdo natural, onde exercicios matematicos eram executados como resposta a
sobrevivéncia e a lei do mais forte.

A forca empregada para abater um urso consequentemente tem que ser maior
do que a aplicada para matar um coelho, e um homem no confronto com trés lobos
seguramente caminharia na desvantagem. Perceba que a nogao inconsciente de
grandezas, forma e numeros ja se consolidava nas agdes de sobrevivéncia. (BOYER,
1974, p.8).

A Geometria nasceu da necessidade do homem neolitico (8000 a.C. até 5000
a.C.) expressar, através dos seus desenhos e figuras, relagcbées espaciais. Criada por
aquilo que na india se chamou de sulvasutras ou “regra de cordas” algo que no Egito
denotava de uma necessidade pratica, utilizada pelos estiradores de cordas ou
agrimensores, visando fazer novas medidas de terra, apds as inundagdes anuais do
Nilo.
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Comprado em 1858, numa cidade a beira do Nilo por Henry Rhind, o papiro de
Rhind ou papiro de Ahmes, assinala situagbes Matematicas egipcias por volta de 2000
a 1800 aC.

Como nosso foco percorre o surgimento das equagdes, destacamos que o
papiro, dentre suas narrativas, se volta para designagdes algébricas explicitas nas
equacgoes lineares dotipox + ax = b ou x + ax +bx = conde ab e c sdo 0s
termos conhecidos e x o termo desconhecido. A incégnita € chamada de aha.

Segundo Boer (1974), no final do século sétimo, os Arabes ndo tinham um
despertar erudito, o entusiasmo cultural teve sua nascente quando o Isla, durante o
califado de Al-Mamum (809-833), traduziu Almajestro, de Ptolomeu e os elementos
de Euclides, criando em Bagda a “Casa de Sabedoria”, tendo como mestre o
matematico e astrbnomo Mohammed Ibu-Musa Al-Khowarizmi.

Al-Khowarizmi escreveu dois livros de Aritmética e Algebra que tiveram um
comportamento relevante na historia da Matematica.

Ao escrever com notoriedade sobre o sistema de calcular hindu, tal influéncia
fez com que seu nome fosse batizado de “algarismo”, conceituando o sistema de
posi¢ao decimal.

Seu livro Al- jabr Wa’'l Mugabala inspirou o termo “Algebra” tornando-a
conhecida na Europa e |he dando créditos maiores que Diofonte como o “pai da
Algebra”.

Comecava a se desenhar as equagdes do segundo grau, sendo o primeiro
termo “Al-Jabr”, caracterizado como “transposi¢cao de termos de uma equacgao através
da troca de sinais e ‘Al- Mugabala’, sinbnimo de ‘reducdo de termos semelhantes’
visando respectivamente a “restauragao” e o “balanceamento da equacgao”.

A expressao Matematica esplanada em seu livro, respondia a situacées da
época como legado, processos legais de comércio, medir terras, escavar canais,

partilha de heranga, conforme exemplo abaixo, dentre outras situacoes.

Um homem morre, deixando dois filhos e legando um tergo de
seu capital a um estranho. Deixa dez dirhems de propriedade
e uma divida de dez dirhems sobre sobre um filho.
(BOER,1974, p.170)

Boer (1974), avaliando o livro de Al-Khowarismi, descreve seis tipos de
equacdes que serviam para qualquer exemplo, respeitando esses casos, uma em
cada capitulo de sua obra, sabendo que a, b e c, sdo constantes que representam os

numeros reais, sendo tais equabilidades, assim abordadas na linguagem atual:
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1) ax* = bx, quadrados iguais a raizes.

2) ax? = ¢, quadrados iguais a numeros.

3) bx = c, raizes iguais a numeros.

4) ax? + bx = ¢, quadrados e raizes iguais a nimeros.

5) ax? + ¢ = bx, quadrados e numeros iguais a raizes.

6) bx + c = ax?, raizes e nUmeros iguais a quadrados.

A resolugao de quadrados, dentro de seu contexto historico, tem como espelho o
capitulo 4, ax? + bx = ¢ ,segundo o tratado de Al- jabr Wa’l Mugabala é assim

apresentada:
X2+ 10x = 39 ( constante é chamada adad)

(x) = Jidr ou Shey — “coisa indeterminada”

L 4 X?+10x = 39 (x*) — “Mal” = quadrado da quantidade desconhecida.

5 X

Area 39

]
8

Argumento geomeétrico:

e Primeiramente desenhamos um quadrado cujo lado €& a quantidade
desconhecida (Jidr) = x

e Desenhamos dois retangulos iguais cujo lado € a metade de Jidr (5), portanto
aareaé5x+5x+ x° = 39

e Por ultimo, completa o quadrado maior que tem o retangulo de lado 5, logo sua
area sera 25.

Metodologia para resolugao, passos:
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. ~ . , . 10
e 1e 2-0s dois retangulos azuis representam o numero de Jidr 5 = 5

e 3 - Eleve esse resultado ao quadrado 5 ? = 25 ( laranja)

e 4 -Some o resultado ao adad 39 (area ou constante) 25 + 39 = 64

e 5 - Encontre a raiz do resultado (64) = 8, subtraindo desta quantidade a
metade de Jidr (5), logo, 8 - 5 = 3 (quantidade desconhecida)

Observamos que a razao de solugao desta equacao encontra sua verdade
através de um argumento geomeétrico.

Os casos 4 e 6 poderiam ser resolvidos pela formula de Bhaskara, caso ela
existisse nesta época, bastaria transpor, em cada caso, os elementos do segundo
termo para o primeiro com os sinais trocados. Os demais nao, pois nao obteriamos o
resultado 3.

A mesma equagio x? + 10x = 39,segundo nossa observagdo, poderia ser
resolvida, utilizando os passos 1 e 2, o terceiro passo, segue o padrao inicial, apés
eleva-lo ao quadrado, adiciona o resultado em ambos os termos, somando 25 ao adad
39 no segundo termos e transformando o primeiro termo num trinbmio quadrado
perfeito.

No quinto passo, transforme o trinbmio num quadrado perfeito e eleve a raiz do
segundo termo ao quadrado.

A partir dessa etapa, podemos resolver a equacao extraindo a raiz de ambos
os termos, transformando-a numa equagao de 1° grau, resolvendo as duas equagdes
com o segundo membro positivo e negativo.

* ou, (retdngulo azul) o que parece mais simples, extraia a raiz quadrada do

segundo termo e subtraia da metade de Jidr.

Matematicamente:

10

X2 +10x = 39 ?=5 52=25

X% +10x+ 25 = 39+ 25

J(x+5)2= 82 x+5 =8

x=—8-5=-13
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A equagdo X?+10x = 39 pode ser resolvidos pelo método de
complementagao através dos casos 5 (ax? + ¢ = bx,) e 6 (bx + ¢ = ax?), seguindo os
mesmos passos, observando que no estagio 5, a extragado do adad (64), ocorrera no
primeiro termo, subtraindo a metade do Jidr (-5), considerando o mesmo positivo, ou
seja, 8 —5=3.

No caso 6, o procedimento € o mesmo do citado acima, sem nenhuma alteragao
no sinal do Jidr.

Através destas narrativas referentes a equacdes, colocamos em pauta o nome
daquele que foi o precursor da Matematica na Arabia, onde a disciplina teve sua
ascensao, mantendo esse status até a morte de sua ultima referéncia, Al-Kashi em
1436.

No ftransito da renascengca para a modernidade, varios matematicos
contribuiram para a continuidade da disciplina, mas foi Viéte (1540-1603), a figura
nuclear nesta transicdo, como grande expoente da Algebra.

Adepto das fragbes decimais no lugar das sexagesimais, proporcionou o
casamento de instrumentos graficos com a trigopnometria para resolugao de equagdes,
aprimorou o sistema de simbolos algébricos, trabalhos voltados para cosmologia e
astronomia. Foi o primeiro a utilizar vogais como incégnitas na Algebra.

Criou a férmula para angulos multiplos, onde em 1593, utilizou-a para resolver
um desafio do matematico belga Adriaen Van Roome (1561-1615), sobre resolugao
de uma equacéo de grau quarenta e cinco:

x# — 45x* 4+ 495x% —  —3795x3 +45x =k

Na resolucdo, representou k= sen452 em termos de x = 2sen®.
Imediatamente achou as raizes positivas e consequentemente a resposta.
Viéte morreu em Paris em 1604 e sua contribuicao para a Matematica se traduz

em muito do que a disciplina nos oferece no contexto atual.
6.2 Produtos Educativos
Como fruto do trabalho de pesquisa realizado no curso de Mestrado Profissional foram

criados dois jogos, um Bingo e um Domind, intitulados, respectivamente: “Bingo no

pé, que equacao que €?” e “Ta dominado, ta tudo dominddo nas equacdes...”
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6.2.1 Bingo no pé, que equagao que é?

O bingo é um jogo tradicional que tem sua origem na politica italiana, na cidade
de Génova, onde o nome dos membros dos conselhos politicos eram substituidos por
meio de sorteios, 0s homes eram colocados em bolas que eram retirados de uma
urna.

O sistema espanhol, com pedras numeradas de um a noventa é adotado em
varios paises, inclusive no Brasil. De posse dos dados acima e fazendo regra de trés
simples, ou seja, noventa pedras para vinte e cinco espacgos na cartela, vinte e quatro
pedras, teria como resultado uma cartela com seis espagos. Tal modelo serve para
tornar o jogo mais rapido e suave para o educando, pois ha maior motivagdo em fazer
seis calculos para obter as respostas e marca-las na cartela, do que jogar com um
numero vinte e cinco respostas, proporcionando um impacto visual que pode
promover certo desanimo ao educando, em decorréncia das muitas alternativas como
resposta.

Nosso objetivo é tornar a aprendizagem de Matematica mais atrativa, dando
vida as equacgdes de 2° grau (biquadradas, fracionarias e irracionais), conciliando o
abstratismo do conteudo, com aquilo que pode tornar-se concreto através do jogo.

Recomendacdes
Este jogo sera desenvolvido no 9° ano do Ensino Fundamental, abordando
estes conteudos, podendo acrescentar outros tépicos bem como direciona-lo a outras

séries.

Regras

1- O jogo tem como espelho, as regras do bingo tradicional, podendo trabalhar
com vinte e cinco perguntas e seis respostas, ndo necessariamente jogando com
cartela cheia e sim definindo as op¢des de marcagdes na vertical, horizontal ou
diagonal, ou de qualquer outra forma, acertada previamente como “cartela cheia”
os trés menores ou maiores numeros da cartela, etc.

2- Quem cantar as pedras do bingo ndo cantara o numero respectivo a pergunta,
esse dado € um controle pessoal para fins de corregdo do gabarito quando

corrigidas as marcagdes do ganhador.
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3 - Trabalharemos no modelo com seis respostas e vinte e quatro perguntas para

uma turma de vinte e quatro alunos. Visando proporcionar as mesmas chances

para todos e, sabemos que essas chances estdo condicionadas as respostas

corretas, podemos trabalhar o jogo da seguinte forma:

4 - O modelo de referéncia para a composi¢ao das cartelas com seus respectivos

numeros, os quais os alunos jogardo o bingo, serdo construidos observando os

seguintes critérios:

e Numero sorteado;

¢ |dade do aluno;

e Numero de chamada;

e Dia do aniversario;

e Somatério do més do nascimento com o ano de nascimento, onde este sera
somado de maneira individual, algarismo por algarismo;

e Somatério do numero da chamada com o ano de nascimento, onde este sera

somado de maneira individual, algarismo por algarismo.

Observe os exemplos abaixo:

Quadro 11 — Composigcéo dos numeros da cartela do bingo

ldade | Numero da | Dia de | Més de | Numero da | Sorteio
chamada aniversario | aniversario  + | chamada + ano
ano de | de  nascimento
nascimento com 0s
com os | @lgarismos
. somados
algarismos

individualmente
somados

individualmente

14 20 26 10 20 8

20+(2+5)=27
Obs: Se passar Exempilo: 10+ (2005)
de 20, subtrai de 27-20=7

20.Se passarde | 26—20=6 | 10 (2+0+0+5)=17

30, subtrai de 30,
e assim
sucessivamente.

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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Obs: No sorteio, se 0 numero sorteado ja foi construido através do sistema
acima, deve-se sortear outro numero. Portanto, os seis numeros que comporiam a
cartela seriam 6,7, 8,14,17, 20.

¢ Distribuimos as cartelas, ficando a marcacao correta subordinada ao saber do

aluno. Nessa perspectiva, utilizaremos probabilidade, ou seja, dividindo-se o

numero de resultados favoraveis pelo numero de resultados possiveis,

portanto:

P=n(E)=6

n(Q) 24
Obtemos um percentual de 25% para cada aluno ter sido sorteado com
a cartela premiada, ficando a marcagao correta condicionada ao saber do

educando.

e (Cada pergunta sorteada sera fixada no quadro, visando promover um recurso
visual para o aluno ir resolvendo as equagdes, o cantador do bingo, dara um
pequeno tempo para o desenvolvimento das equacoes.

e A turma podera ser dividida em equipes, visando agilizar a resolugdo das
perguntas.

e O jogo podera ter um juiz, que pode ser o professor ou outro aluno, visando

conferir o gabarito.

Material utilizado no jogo

O material do jogo foi feito em PowerPoint e impresso com papel cartdo. As

fichas de sorteio dos numeros foram confeccionadas com tampa de garrafas Pet.



Figura 29 - Modelo de bingo

X2 +x-12=0

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Quadro 12 — Gabarito do bingo

BINGO

[20]

Qual é o valor do discriminante da equagao

biquadrada x* - 5x2+ 4 = 07

15
Dado A= x* + 2xe B = 3x + 2. calcule a
diferengadaraiz de AeB= 0

10
Calcule o valor de p na equagao
x*-(p +5)x+ 36 = 0.

9

Seja um quadrado de lado (x + 2), e area
64 cm?. Determine a equagéao de 2° grau,
que possibilita o calculo dessa area?

Sabendo que o valor da soma das raizes
em uma equagao € 5/2 e que o seu
discriminante é 7. Qual o maior valor de x ?

22
Adriana e Gustavo estéo participando de
uma gincana na cidade de Curitiba e
receberam a seguinte tarefa: trazer a
fotografia da construgéo localizada na rua XV
de Novembro, numero N, onde N é igual a
somadas raizes da equagdo v2x2+3x+5
=x + 3. Determine N.

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

113
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6.3 Ta dominado, ta tudo dominado nas equagoes

O jogo tem por objetivo ser um complemento concreto, através da ludicidade,
dinamica de jogos e dos conteudos abordados na sala de aula envolvendo equacgdes
do 2° grau, (biquadradas, fracionarias e irracionais), promovendo assim, um
casamento da teoria com pratica, visando diferenciar o processo de ensino e

aprendizagem, através da aprendizagem significativa.

Recomendacbes
Este jogo sera desenvolvido no 9° ano do ensino fundamental, abordando estes
conteudos, podendo acrescentar outros topicos bem como direciona-lo a outras

séries.

Regras:

1- O jogo segue praticamente as regras do domin¢ tradicional, no lugar dos pontos
pretos que caracterizam numeros utilizaremos equagdes do 2° grau com perguntas
em uma ponta e respostas na outra.

2- Os jogadores precisam localizar nas extremidades das pedras do dominé as
respostas de tais perguntas ou as perguntas que originaram tais respostas.

3- Os alunos ficam inicialmente com sete pedras ou pecgas e precisam relacionar
as mesmas a dindmica de resolucao citada no item 2.

4- Podemos trabalhar numa situagdo, onde o jogador principal representa um
grupo, e ao socializar suas pegas com 0 mesmo, este ja vai procurando efetuar as
resolugdes, visando antecipar as respostas e ndo incorrer em erros.

5- Se o jogador nao tiver pedra para jogar, ele pode comprar do monte e caso
coloque uma pedra errada na mesa, ele fica uma rodada sem jogar.

6- O jogo podera ter um juiz, que pode ser o professor ou outro aluno, visando
conferir o gabarito e se as pegas que estdo sendo colocadas corretamente na
mesa, podendo penalizar o jogador que erre conforme citado no item 5.

7- Em caso de empate, as pedras poderao ser contadas e o jogador correlacionara

suas perguntas ou respostas ao questionario que serve de gabarito para as
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resolugdes com seus respectivos numeros. Somando-os, quem tiver a maior

pontuagao sera o ganhador.

Material utilizado no jogo:

O material do jogo foi feito em PowerPoint e impresso com papel cartéo.

Figura 30 - modelo do dominé

(z
> q) 1

»Qual é o resyitadq (D] » T e em
. - - L ,A‘ ‘ 5. '.“ 4
|- «do Cmin te gay 4 |» a=5; baae=5
equacao X =) ’l %
L BxX2—7x +4 =07

I ()

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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Figura 31 - Gabarito de resposta da figura 30

X I -~ : - .
N Wy »Comone.escita a forma
P( |- completa
||” bquacéo biquadrada?

»

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

Apresentamos a ludicidade intrinseca nos jogos, elaborados, onde através
destes mecanismos de resolugdo, procuraremos proporcionar o casamento da teoria
com a pratica onde, ao longo do trabalho, iremos incorporar outras atividades neste
sentido, visando ampliar o leque de alternativas cuja extenséo sera a construgéo de
procedimentos didaticos que melhorem o ensino e a aprendizagem e desperte a

autoestima do estudante na sua relacdo com a Matematica.
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7 CONCLUSOES

7.1 Férum de Avaliagao

No dia 15/10/19, realizamos com os alunos, o forum de avaliagdo do projeto,
visando, através dos dados concretos que foram levantados e no relato dos alunos,
avaliar o impacto de tal processo em promover um novo olhar para a Matematica,
dentro de uma perspectiva motivacional e que venha provocar um reflexo positivo no
processo de ensino e aprendizagem.

Presenciamos o envolvimento da turma, acreditamos que por se tratar de uma
atividade pratica, fugindo dos moldes tradicionais, houve uma motivagao maior para
aprender.

Pelo fato de em algumas etapas dos jogos terem algumas pistas como amparo
visual na resolugéo, este organizador prévio (pista), produziu uma autonomia cognitiva
no aluno, onde cada resposta serviu de degrau de alcance para o complemento
seguinte, culminando com a exposic¢ao total da resposta.

Observamos que em alguns alunos da turma, parece existir dificuldade em
evocar na memoria uma construcdo mental do passo a passo da resolugdo. Quando
sdo apresentadas partes das respostas, estas assumem um papel subsungor, ou seja,
um novo conceito pode ser incorporado a um ja internalizado, ampliando assim a sua
concepgao, ou seja, notamos pelas respostas dos educandos e pela independéncia
ao realizar as atividades, que o jogo proporcionou um ganho cognitivo aos mesmos.

Concluimos observando a turma, que o jogo tem despertado um interesse
maior pela disciplina, ele rompe com o status de dominio do saber que a matéria
intrinsicamente impde no aluno.

O jogo torna o convivio com aprendizagem mais suave, despindo a Matematica
da rigidez que Ihe € imposta, proporcionando no aluno uma seguranga maior ao lidar
com o tema.

Na primeira avaliagdo, com exercicios que seguem uma didatica de resolugao
mecanica, somente 35% dos alunos atingiram a média.

Ap0Gs a experiéncia com jogos, reforgo positivo no aspecto psicolégico referente
ao potencial que pode ser explorado numa capacidade maior, desde que haja uma
contrapartida de interesse por parte do educando e principalmente quando a

motivacdo e fortalecimento da autoestima tornam-se agentes nessa mudanca,
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presenciamos que o produto final desse processo felizmente foi traduzido numa
melhora de rendimentos.

Quando realizamos outra avaliagdo, com os mesmos moldes, incluindo fungdes
que também esta inserida em equacgdes do 2° grau, o aproveitamento foi de 92%.

O trabalho concluido nos impulsionou a planejar, como algumas das metas
futuras: trabalhar outros conteudos da Matematica na perspectiva de Jogos Didaticos.
Inspirados no Modelo de Savi construir alternativas para aperfeicoar a avaliagao dos
impactos dos jogos na motivagao para aprender e nas respostas no aspecto cognitivo.
Deve ser esclarecido que, conforme conversa com o Secretario de Educagao do
Municipio de Sao de Meriti-RJ, municipio onde a pesquisa foi realizada, acordamos
uma palestra para os professores da rede, relatando a experiéncia, sendo tal atividade
um elemento a sensibilizar a revisdo da pratica docente e a criagcdo de novas
alternativas pedagdgicas a serem empregadas no processo de ensino e
aprendizagem.

Acreditamos que os dados colhidos e aqui apresentados responderam, de
maneira satisfatéria, a problema motivadora de nosso trabalho: A inser¢gao de jogos
didaticos e de atividades ludicas nas aulas de Matematica € capaz de contornar as
dificuldades de aprendizagem?

Na mesma proporgdo, nosso objetivo foi alcangado, pois, a Construgcéo de
alternativas didaticas e pedagdgicas através da ludicidade, mais especificamente
jogos educativos, como elementos complementares dos conteudos apresentados na
sala de aula, foi realizada.

Finalizamos destacando que romper com a desmotivagdo, que tem como
geréncia varios fatores, amenizar as dificuldades de aprendizagem, resgatar a
autoestima para aprender, € um exercicio constante do aluno e do professor e talvez
0s pequenos atos para essa mudancga, comegaram com a inquietude que se tornou
hospede nos nossos pensamentos, ndo aceitando o conceito daqueles que se
conformaram em medir-se por baixo e tendo a consciéncia que dos muitos passos
que precisaremos dar e quem sabe o primeiro comeg¢a com a reflexdo revisao da

pratica docente.
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APENDICE A - Questionario enviado aos estudantes

Pai:___ Idade: Profissao:
Mae:_ Idade: Profissao:
Responsavel: Idade: Profissao
Data:_ / [/ Filho (a):

1- Quais as disciplinas que vocé mais gostava quando cursava o 5° ano?

( ) Historia ( ) Matematica ( ) Artes
( ) Geografia ( ) Portugués
( ) Ciéncias ( ) Ed. Fisica

2- No 5° ano, como vocé resolvia as questdes de Matematica?
A maior parte com ao auxilio do Professor;
50% vocé e os outros 50% o Professor;

A maior parte vocé sabia fazer sozinho;

—_ ~ ~ ~

Nao conseguia responder;

(
(
(
(
( ) Outra.

3- No 5° ano, seus pais te auxiliavam orientando nos deveres e estudos?
( ) Sim ( ) Nao ( ) As vezes

4- No 5° ano, quem participava de maneira mais ativa em sua vida escolar?

( )suamade ( )seupai ( )ambos ( ) outro

5- Quando vocé passou para o 6° ano e comegou a ter varios professores,
essa mudanca:

( ) Te trouxe maior seguranga para aprender.

( ) Ficou um pouco mais dificil para aprender.

(

) A mudanga, ndo alterou em nada seus estudos.
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6- Atualmente seus pais:
( ) sdo separados? Tempo ( ) moram juntos com vocé

( ) vocé mora com avos, tios, outros...

7- Atualmente, cite trés disciplinas que vocé mais gosta:

) I,

Cite agora trés disciplinas que vocé menos gosta?

8- Atualmente, como vocé resolve as questdes de Matematica?
( ) A maior parte com ao auxilio do Professor.

( ) 50% vocé e os outros 50% o Professor.

( ) A maior parte vocé sabe fazer sozinho.

9- Como fica melhor para vocé resolver uma questdo de Matematica?
( ) Tendo um modelo para olhar.

( ) Nao preciso de modelo, penso e resolvo.

( ) Com o professor me dando algumas dicas.

10-Vocé estuda para as avaliacbes?
( ) Sim: Quantos dias antes: ( ) Nao
Quantas horas antes:

11- Como vocé estuda para as avaliacbes?
( ) Olha os exercicios e memoriza.
( ) Refaz os exercicios.

( ) Cria em cima do que esta pronto.

12- Na Escola, quando o professor explica o conteudo, vocé:
( ) Prestaatencdo ( )se distrai ( ) se concentra ( ) conversa.
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13- Na Escola, quando o professor explica o conteudo, a turma:
( ) Prestaatencdo ( )se distrai ( ) se concentra ( ) conversa.

14- Como vocé classifica a explicagao do professor?

( ) entende o que ele explica ( ) ndo entende ( ) as vezes.

15- Na disciplina de Matematica, do 62 ano para ca, que nota vocé se daria?
()4.0 ()5.0 ()60 ()70 ()80 ()9a10.0

16- Vocé frequenta explicadora:

( ) Semanalmente ( ) quinzenalmente ( ) antes das provas ( ) nao frequento.

17-Quando vocé estuda, em sua casa:
( ) Seus pais supervisionam seu estudo

( ) Nao supervisionam

17- Quando vocé estuda em sua casa:

( ) Existem fatores externos( Conversa, tv, internet, musica, celular, etc..) que
te atrapalham.

( ) Existem fatores internos( relativos a EU) [ Problemas pessoais ( ) distracdo

( ) desanimo ( ) outro]

18-Existe algum problema, de ordem pessoal e familiar que vocé fica pensando
e as vezes atrapalha a sua concentracédo nos estudos:

( )Sim ( )nado ( )asvezes

19- Qual é a escolaridade de seus pais?
( ) Fundamental | ( 6 ano) ( ) Fundamental Il ( 9% ano) () Ensino Médio
completo () ( ) Ensino médio incompleto ( ) Superior completo ( )

Superior incompleto.
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APENDICE B- Questionario para os responsaveis

Nome do Pai: Idade: _ Profisséao: :
Nome da Mae: Idade:_ Profissdo:
Responsavel Idade:_ Profissio:
Data: / [/  pai, mae ou responsavel: N°

1- No 5% ano, como seu filho resolvia as questdes de Matematica?
( ) A maior parte com ao auxilio do Professor.
( ) 50% vocé e os outros 50% o Professor.

( ) A maior parte vocé sabia fazer sozinho.

2- Vocé auxiliava seu filho nos deveres e estudos quando ele cursava o 5° ano?
( ) Sim ( ) Nao ( ) As vezes

3- Quando seu filho estava no 5° ano, quem participava de maneira mais ativa na
vida escolar do filho?
()amée ()opai ( )ambos ( ) outro

4- Quando seu filho passou para o 62 ano, comegou a ter varios professores, essa
mudanca:

( ) Trouxe maior seguranga para seu filho aprender.

( ) Ficou um pouco mais dificil para aprender.

(

) A mudanga, ndo alterou em nada os estudos de seu filho.

5 - Atualmente vocé esta:

( ) casado(a) ( )separado(a) ( )em outro relacionamento ( ) viuvo(a)

6- Atualmente, cite trés disciplinas que vocé acredita que seu filho mais gosta?

) b

Cite trés disciplinas que vocé acredita que seu filho menos goste?
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7 - Como vocé acredita ficar melhor para seu filho resolver uma questdo de
Matematica?

( ) Tendo um modelo para olhar.

( ) Nao precisa de modelo, ele pensa e resolve.

( ) Com o professor dando algumas dicas.

8 - Seu filho estuda para as avaliagbes?
( ) Sim: Quantos dias antes: ( ) Nao

Quantas horas antes:

9 - Como seu filho estuda para as avaliagbes?
( ) Olha os exercicios e memoriza. ( ) Refaz os exercicios. ( ) Cria em cima do
que esta pronto.
10 - Na Escola, quando o professor explica o conteudo como vocé acredita que
seu filho se comporta?

( ) Prestaatencdo ( )se distrai ( ) se concentra ( ) conversa.

11- Na disciplina de Matematica, do 62 ano para ca, qual tem sido a média de seu
filho nas avaliacbes?

()4.0 ()50 ()6.0 ()7.0 ()80 ()9a10.0

12 - Seu filho frequenta explicador(a):

( ) Semanalmente ( ) quinzenalmente ( ) antes das provas ( ) nao frequenta.

13 - Quando seu filho estuda em casa:

( ) Existem fatores externos( Conversa, tv, internet, musica, celular, etc..) que o
atrapalham. ( ) Existem fatores internos (relativos a EU - Problemas pessoais
( ) distracdo ( ) desanimo ( ) outro)

14- Existe algum problema, de ordem pessoal e familiar que vocé acredita
atrapalhar a concentragao de seus filhos nos estudos?

( )Sim ( )nédo ( )asvezes

15 - Qual é a sua escolaridade:
( )fundamental | (62 ano) ( ) Fundamental Il (9% ano) () Ensino Médio completo

() ()Ensino médio incompleto ( ) Superior completo ( ) Superior incompleto.
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APENDICE C - Calendario de atividades na Escola Municipal Casimiro de Abreu

Atividades Data
Inicio e término conteldo de equagdes. 08/05 — 26/09
COC- Sensibilizagdo com a escola e professores. 15/06/19
Sensibilizacdo com os alunos. 18/06/19
Avaliacao escolar 02/07/19
Recuperagéao escolar 11/07/19
Férias escolares 12/07 - 31/07
Questionario pais e alunos 02/08/19
Oficinas de construgao de jogos — base tedrica 08/08/19
Oficinas de construcéo de jogos — pratica 13/08/19 20/08/19
Aplicagédo dos jogos — Dominé de equagoes recorte fragmentado 10/09/19
Aplicagao dos jogos — Domind com perguntas e respostas 17/09/19
Aplicagao dos jogos — Bingo 24/09/19
Avaliacao escolar 02/10/19
Questionario de avaliagdo dos jogos 09/10/19
Férum de Avaliagéao 16/10/19

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019
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APENDICE D - Questionario de avaliagdo dos jogos.

1) Ao construir os jogos, vocé acredita que manuseando os mesmos, te foi
proporcionada uma compreensao melhor dos conteudos apresentados na sala de
aula?

2) ( )sim ( )nédo ( )em partes ( )foiindiferente

3) Como vocé avalia a introducéao de jogos didaticos pedagdgicos na como elemento

a motivar a aprendizagem?

( ) sentiu-se motivado () foi indiferente (') preciso me motivar

4) Vocé acredita que os jogos ajudaram no eus rendimentos ao realizar as

avaliacdes?
( )sim ( )ndo ( )em partes ( )foiindiferente

5) Vocé acredita que os jogos ajudam a compreender melhor os conteudos tedricos

apresentados na sala de aula?
( )sim ( )ndo ( )em partes ( ) indiferente

6) Vocé ja tinha trabalhado com essa didatica de jogos, como um facilitador da

aprendizagem?
( )sim ( )nao
6) Avaliagao antes dos jogos
()4 ()5()6 ()7 ()8 ()9 ()10
Avaliacéo depois dos jogos

()4 ()5 ()6 (O7 ()8 ()9 ()10



APENDICE E - Perguntas Bingo e Dominé

1

Qual é o resultado
do discriminante da
equagao

3x2-7x + 4 = 0?

8

Sabendo que a
soma das
raizes de uma
equacado cuja
forma geral é
ax?>+bx+c=
0é 8 e que o
termo b é igual

15

Dado A =

x? +

2xe B =

3x + 2,
calcule a
diferenca
entre as raizes

22

Adriana e Gustavo
estéo participando
de uma gincana na
cidade de Curitiba e
receberam a
seguinte tarefa:
trazer a fotografia

da construcao
localizada na rua XV

a 16, qual € |deAeB= 0
valor do termo de novembro, ,
a? niamero N, onde N é
igual & soma das
raizes da equagéao
V2x2+3x+5 =
X + 3.
Determine N.
2 9 16 23
Seja um Qual o Na equagao
! quadrado de valor das rracional
Qual € o valor lado (x +2) e raizes da - _
das raizes da . iqual ~ 2x% + 3x + 5=x +
equacao area igual a equagao 3 sea
> T
9y - 12y + 64 cm . fracionaria eSCrevermos na
4 =0 Determine a 2 x—1 forma
' equagao de 2° =
sabendo que X x+2 ax?+bx+c=0,
elas s&o grau, que .
: . possibilita o qual € o valor do
'guais. . termo c?
calculo dessa
area;
3 10 17 24
Qual é o valor da | Calcule o valor Qual éo Sabendo que a soma
soma das raizes da | de p na valor da das ra[ze§ da
equagdo equagéo somadas  P9uacaoeé, que
raizes da produto dessas raizes
2 _ 2 X AR
x*+3x+5=07] x*-(p + 5)x equagio € 9, e o discriminante
+ 36 =0 fracionari € zero, escreva a
racionaria equacdo do 2° grau
2_x-1 correspondente a

x x+2 '

esses dados.




4 11 18 25
Qual é o O conjunto Uma confecgéo Toda equacgao
valor do solugdo da produzia _
raizes  da equagao girﬁ?:t'agggsdz 20 apresenta:
equacgao biquadrada: costureiras. a
2 _ = 4 2 !
3),; x+4 x" - 5x% + fabrica passou a
07 4 =0, é: produzir 240
calgas. Como fica
a organizagao
desta equacéao
fracionaria
utilizando regra de
3 simples?
5 12 19 26
De 9 subtraimos Ao escrever Por que a
Quando o valor do | um numero real a equagao equagao &
discriminante €| x e obtemos fracionaria chamada de 22
negativo, qual € o | numero real grau?
valor das raizes de | dado por 200_ 240
uma equagdo do 2° | \x T 3.Qualéo X x+20
grau? maior valor de x na forma
que faz com a ax? + bx +
que a solucao c=0

seja verdadeira?

obtemos:

131



Quais os valores

13

Se dividirmos 4

20

Qual é o valor
do
discriminante

27

Como é escrita a

forma Completa

q | da equagao de uma equacéo
os termos a, b e ¢ | pela raiz | piquadrada:
da equagdo 5x* + | quadrada de um biquadrada?
3x + 5 =07 numero real x4 -5x2 4+ 4=
positivo X, | 07
obteremos a
diferenca entre 4
e a raiz
quadradra
desse mesmo
numero X.
Determine o]
valor de x.
7 14 21 28
Sabendo que | Qual é o valor Qual é a Equacédo da
o valor da Da soma das pquacgéo que sorte.

soma das
raizes em
uma equagao
€ 5/2 e que o
seu

discriminante
€ 7. Qual o

maior valor de
x?

raizes da
equagao
irracional

V6-XxX =X

representa o
problema: Um
numero natural
primo que
somado a 5
vezes 0 seu
quadrado é
gual a
diferencga entre
60 e seu
quadruplo.
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APENDICE F - Gabarito Bingo e Dominé
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m m 15 22
A=1 a=-2 2 —b =§=3
a 1
m m 16 23
- 2 x> +4x — 60 = X{ = 4
y2=3 1
0 4ex, = —1
8 : T
- . _ _ 2 —
S=_—b=—3 R:7e —17 s— P =3_4 X>+6x+9 =0
a 5 a 1
m 11 18 25
-C _ 4 *2out1 200 _ 240 Variavel em
P—; - 5 T == 120 um radicando
Nao tem Vx + 3) = 3=3(V)¢ 100 Possui uma
incégnita
de expoente 2.
g B i
a=5 b= X =4 A= 3 |ax*-5x%2+4=
07?
3;c=5
m 14 21 28
2x2_5x - XZ + X — 6 = 0 XZ +
=0 R-1 x-12 =0
X =43
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APENDICE G - Recorte as cartas para jogar- Bingo

X +x-12=0 ,.'_".%.3
a

VX13) =3=3(V)6
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X +4x-60=0

X = 4ex; = -1

VE+3) =3=3(V)6 X; = dex; = -1
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X; = 4ex; = -1

¥ +4x-60=0

a=5b=3¢c=5 X = 4exy = -1

Vi+3) =3=3(V)6
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X3 = 4ex; = -1

a=5b=3c=5 =y a=5b=3c=5 X+ 4x-60 =0

Vi+3) =3=3(V)6
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VE+3) =3=3(V)6

Xy = 4ex; = -1

VE+3) =3=3(V)6

Xy = 4ex; = 1
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X3 = 4ex; = -1

VX+3) =3=3(V)6
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APENDICE H- Recorte as cartas para jogar

(3

s (JJ_ 7 o . — X '

‘ 2 [ I'»QuAl & o valor.das. :
»Qual é o re Ha | ) rai dae'uécao w i
do@tqq‘a ol , p ‘\_; R = alzed daeq X -~

equacao e »9y*-12y + 4 = 0,
A sabendo que.las. -

3x- Tx 4 =07 v 2 v —
B s séo'iguals

Fonte: Vicente de Paula Soares Nunes, 2019

N

(-4 »Rual éovalor da

Py, {| soma dasdalaes da’ |K*
=@ || bqua¢do " >

Vet ‘ o »Qua|eova|or do'.
| prodte das raizes
‘ | da equacao
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f3( . f3(
r ¥ o W - . ; .
| »Quando'onalotdo || by Quat I D, ]

discriminang@sde "} S a1, [3 uais os valdres *)'

¢ -
)

dle i, i L dos termos 3 b
)

do
J.graue quat)l | »x? - 6x + i dae‘mm'&q,s

2 s { 0
é o valor das ralzes ?

p5x° 43X 4+ 5 =07
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APENDICE I- Graficos Referentes ao questionario dos alunos e Responsaveis.
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ANEXO A - Termo De Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - Pais

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE APLICAGAO FERNANDO RODRIGUES DA SILVEIRA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO
DE ENSINO EM EDUCAGAO BASICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Seu filho estda sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da
pesquisa intitulada: “Jogos Didaticos: uma Proposta para a Aprendizagem
Significativa de Conteudos da Matematica para o Nono Ano do Ensino Fundamental”,
conduzida por Vicente de Paula Soares Nunes sob orientagdo da Prof.2 Dr.2 Maria
Beatriz Dias da Silva Maia Porto. Este estudo tem por objetivo confeccionar jogos
didaticos com vistas a complementar os conteudos apresentados na sala de aula,
visando a fortalecer o processo de aprendizagem de estudantes na disciplina de
Matematica.

Seu filho foi selecionado(a) por ser aluno regularmente matriculado no Nono
Ano da E.M.E.F Casimiro de Abreu, Municipio de Sado Jodo de Meriti-RJ. Sua
participagédo ndo é obrigatéria. A qualquer momento, vocé podera desistir de participar
e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento néo
acarretara prejuizo.

Os riscos associados a essa pesquisa sao minimos e envolvem, apenas, tomar
o tempo do(a) participante ao responder os questionarios. Vale lembrar que a
participagdo na pesquisa nao é remunerada e nem implicara em gastos para os
participantes

A participacao de seu filho nesta pesquisa consistira também em participar das
atividades envolvendo os jogos criados pelo pesquisador, na propria Escola, durante
a aula de Matematica. Nao havera registro de audio, video ou imagem para fins de
transcricdo dos dados.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e nao
serdo divulgados em nivel individual, visando a assegurar o sigilo de sua participagao.

O pesquisador responsavel se comprometeu a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacao de individuos participantes.

Caso vocé concorde que seu filho participe desta pesquisa, assine ao
final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do
pesquisador responsavel / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o
endereco institucional do pesquisador responsavel, onde vocé podera tirar suas
duvidas sobre o projeto e sua participagao nele, agora ou a qualquer momento.
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Contatos do pesquisador responsavel: Vicente de Paula Soares Nunes,
mestrando em Ensino do PPGEB - Programa de Pds-Graduag&o de Ensino em
Educacao Basica, PPGEB, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, e-mail:
vpsnunes@gmail.com, telefone: (21) 979389311. Orientadora Prof.2 Dr.? Maria Beatriz
Dias da Silva Maia Porto, Professora adjunta da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro, matricula 34565-2, lotada no Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da
Silveira - CAp -UERJ, Docente do PPGEB, (21)23338169, e-mail:
beatrizri@mail.com, telefone: (21) 991587022.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da participagdo de meu
filho na pesquisa, e que concordo em deixa-lo participar.

Rio de Janeiro, de de

Assinatura do(a) responsavel do aluno participante:

Assinatura do pesquisador:
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ANEXO B — Termo De Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)- Aluno

Programa de Pos-Graduagdo
de Ensino em EducacSo Basica
CAp-UER)

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO RIO DE JANEIRO
INSTITUTO DE APLICAGAO FERNANDO RODRIGUES DA SILVEIRA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO

DE ENSINO EM EDUCAGAO BASICA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa intitulada:
“Jogos Didaticos: uma Proposta para a Aprendizagem Significativa de Conteudos da
Matematica para o Nono Ano do Ensino Fundamental”’, conduzida por Vicente de
Paula Soares Nunes sob orientacdo da Prof.2 Dr.2 Maria Beatriz Dias da Silva Maia
Porto. Este estudo tem por objetivo confeccionar jogos didaticos com vistas a
complementar os conteudos apresentados na sala de aula, visando a fortalecer o
processo de aprendizagem de estudantes na disciplina de Matematica.

Vocé foi selecionado(a) por ser aluno regularmente matriculado no Nono Ano da
E.M.E.F Casimiro de Abreu, Municipio de Sao Jodo de Meriti-RJ. Sua participacao
nao é obrigatdria. A qualquer momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada de consentimento ndo acarretara
prejuizo.

Os riscos associados a essa pesquisa sao minimos e envolvem, apenas, tomar o
tempo do(a) participante ao responder os questionarios. Vale lembrar que a
participagdo na pesquisa nao é remunerada e nem implicara em gastos para os
participantes

Sua participacao nesta pesquisa consistira também em participar das atividades
envolvendo os jogos criados pelo pesquisador, na propria Escola, durante a aula de
Matematica. Nao havera registro de audio, video ou imagem para fins de transcricao
dos dados.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serao confidenciais e ndo serao
divulgados em nivel individual, visando a assegurar o sigilo de sua participagao.

O pesquisador responsavel se comprometeu a tornar publicos nos meios académicos
e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificagao
de individuos participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste
documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador
responsavel / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o enderego
institucional do pesquisador responsavel, onde vocé podera tirar suas duvidas sobre
o projeto e sua participagdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: Vicente de Paula Soares Nunes, mestrando em Ensino
do PPGEB - Programa de Pés-Graduagdo de Ensino em Educacido Basica, PPGEB,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, e-mail: vpsnunes@gmail.com, telefone: (21)
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979389311. Orientadora Prof.2 Dr.2 Maria Beatriz Dias da Silva Maia Porto, Professora adjunta
da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, matricula 34565-2, lotada no Instituto de
Aplicacao Fernando Rodrigues da Silveira — CAp —UERJ, Docente do PPGEB, (21)23338169,
e-mail: beatrizri@mail.com, telefone: (21) 991587022.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na
pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Assinatura do(a) participante:

Assinatura do pesquisador:




ANEXO C - Encaminhamento para realizagdo de Observagao e Pesquisa




