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RESUMO

A Matematica é vista pela maioria dos alunos como uma disciplina dificil de ser
compreendida e incémodo, sendo assim pouco valorizada nos contextos de sala de
aula. Esse tipo de pensamento, ja € bastante comum nas escolas, ainda mais
qguando se trata da Educacdo de jovens e Adultos. Visto isso, 0s jogos didaticos
estdo sendo utilizados como uma ferramenta de ensino para reforcar o aluno na
compreensao dos conteudos matematicos. Dessa forma, entendemos que seja
oportuno investigar como os jogos didaticos estdo sendo desenvolvidos nas aulas de
matematica no ensino e aprendizagem da Educacédo de jovens e Adultos — EJA.
Assim, para fins de andlise procuramos nas producdes cientificas do XllI Encontro
Nacional da Educacdo Matematica — ENEM, verificar se nesses trabalhos os jogos
didaticos estdo sendo realizados ao final ou mesmo como avaliacdo de um
conteudo, desde que este seja um jogo com finalidade didatica, reforcando-os na
compreensao dos contetudos no processo de aprendizado de uma forma divertida.
Assim sendo, utilizando uma abordagem qualitativa, realizamos uma pesquisa
bibliogréfica afim de analisar os trabalhos dentro do sub-eixo Educacdo Matematica
de Jovens e Adultos apresentados no Xl ENEM, edi¢cdo 2019. Conforme os critérios
de selecdo, foram encontrados quatro trabalhos, os resultados demonstraram
poucos trabalhos sobre a utilizagdo de jogos, sendo que as outras foram de
tematicas variadas. Portanto, verificamos nesses artigos, utilizam os jogos ludicos de
forma adequada e bem planejadas, em sua maioria como um recurso de reforco nas
aulas de matemética, contribuindo assim com o aprendizado do aluno.

Palavras-chave: Jogos didaticos. Educacgdo de Jovens e Adultos. Aprendizagem de

Matematica.



ABSTRACT

Mathematics is seen by most students as a difficult discipline to understand and
uncomfortable, thus being undervalued in classroom contexts. This type of thinking is
already quite common in schools, especially when it comes to youth and adult
education. Given this, the educational games are being used as a teaching tool to
reinforce the student in the understanding of mathematical contents. Thus, we
understand that it is appropriate to investigate how didactic games are being
developed in mathematics classes in the teaching and learning of Youth and Adult
Education - EJA. Thus, for analysis purposes we seek in the scientific productions of
the Xl National Meeting of Mathematics Education - ENEM, to verify if in these
works the didactic games are being held at the end or even as an evaluation of a
content, provided that this is a game with didactic purpose, reinforcing them in the
understanding of the contents in the learning process in a way.

Keywords: Educational games. Youth and Adult Education. Mathematics learning.
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1 INTRODUCAO

A matematica estd presente em diversas situacdes do dia a dia, ela é
compreendida como dificil e incbmodo, sendo assim pouco valorizada nos contextos
de sala de aula. Esse tipo de ideia, ja € bastante comum nas escolas, ainda mais
guando se trata da Educacdo de jovens e Adultos. Trabalhar com alunos dessa
modalidade, a principio é um desafio, pois geralmente sdo pessoas que ndo tiveram
a possibilidade de ingresso a uma escola ou que nao tiveram sucesso no seu
percurso estudantil e viram na EJA a oportunidade de conseguirem concluir seus

estudos.

Dessa forma com o uso dos jogos ludicos existe a possibilidade de
desmistificar a ideia de que a aprendizagem de certos conteudos mateméticos é

dada por meio de sacrificios e dificuldades.

Na mesma direcdo, o presente trabalho traz como problema cientifico, como
0s jogos didaticos estdo sendo desenvolvidos nas aulas de Matematica da
Educacédo de Jovens e Adultos, nas producdes cientificas do XIII Encontro Nacional
de Educacédo Matematica (ENEM)?

E nesse sentido, que tivemos a necessidade de investigar no sub-eixo
Educacdo Matematica de Jovens e Adultos, edicdo 2019 do XllI EMEM, trabalhos
cientificos relacionados ao uso de jogos didaticos no ensino e aprendizado nas aulas
de Matematica. E nesse viés é que nos dedicamos a fazer a selecdo dos referidos

artigos, afim de verificar se condizem com os critérios desta pesquisa.

Durante a selecao, verificamos, que dentro desse sub-eixo, sdo poucos 0s
trabalhos que trataram de jogos ludicos, durante a selecdo encontramos apenas

guatro artigos, e estes foram para leitura completa

A investigacado se fez no ato de entender, se nessas pesquisas 0S jogos
didaticos foram realizados ao final de uma aula ou até mesmo como avalicdo com

um fim de contribuir no aprendizado dos conteidos matematicos.

Organizamos o atual trabalho discutindo inicialmente as teorias de autores
gue embasaram teoricamente este estudo, como as obras de Freire (1996), Teixeira
(2011), Alvarenga. (2011) entre outros. Na sequéncia apresentamos os caminhos

metodoldgicos investigadas nesta pesquisa, para entdo, na secao seguinte,
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apresentar os resultados obtidos acerca das analises das producgfes cientificas
selecionadas. Logo, expomos os encaminhamentos finais deste trabalho, concluindo

sobre os dados obtidos e suas relacdes com seus objetivos propostos
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A Matematica, na maioria das vezes, é vista como uma disciplina pronta e
acabada, sem espaco para criatividade e isso acaba gerando uma grande antipatia
nos alunos, fazendo-os acreditar que é algo dificil, longe da realidade e muitas vezes
sem utilidades no ensino e aprendizado. O que devemos fazer é tirar a ideia de que
a Matematica é para poucos mostrando que todas as pessoas tém capacidade de
aprende-la que, segundo Teixeira (2011) [...], se for possivel demostrar uma maneira
gue torne o aprendizado simples e até mesmo prazeroso [...].

Visto isso, uma das preocupacdes € quando se fala da EJA, logo pensamos
em uma modalidade diferenciada das outras, pois esta tem como publico-alvo
pessoas gue nao tiveram acesso ou ndo concluiram os estudos na idade certa, sao
pessoas que percorreram um bom caminho de sua vida e trazem consigo um
conhecimento de suma importancia em relacdo as no¢cdes mateméaticas aprendidas
de maneira intuitiva ou informal e isso deve ser considerado como um ponto de
partida para o ensino e aprendizado do aluno jovem-adulto, como sustenta Freire
(1996, p.125):

E nesse sentido que se pode afirmar ser tdo errado separar pratica de
teoria..., quanto separar ensino de contelldos de chamamento ao educando
para que se va fazendo sujeito do processo de aprendé-los. Numa
perspectiva progressista o que devo fazer €& experimentar a unidade
dindmica entre o0 ensino do conteddo e o ensino de que é e de como
aprender. E ensinando matematica que ensino também como aprender e
como ensinar, [...].

7

No ensino da Matematica, € normal encontrar inimeras dificuldades dos
alunos na disciplina, mas ignorar alguns conceitos basicos da Matematica séo
indispensaveis para que uma pessoa exerca sua cidadania, tais como: saber medir,
calcular, argumentar, raciocinar e resolver situacdes problemas. Por esse motivo,
primeiramente temos que estar cientes de que os alunos dessa modalidade, sdo
pessoas que nao podem ser tratadas como criangas, pois devemos encontrar
estratégias para Ilhe dar com esse publico. Nesse aspecto, ressaltam Gadotti e
Roméo (2011, p.47):
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O aluno adulto ndo pode ser tratado como crianga cuja histéria de vida
apenas comeca. Ele quer ver a aplicacdo imediata do que esta aprendendo.
Ao mesmo tempo, apresenta-se temoroso, sente-se ameacado, precisa ser
estimulado, criar autoestima, pois a sua “ignorancia” lhe traz tenséo,
angustia, complexo de inferioridade. Muitas vezes tem vergonha de falar de
si, de sua moradia, de sua experiéncia frustrada da infancia, principalmente
em relac&o & escola. E preciso que tudo isso seja verbalizado e analisado.

Diante desse fato, o que devemos fazer € encontrar maneiras com que esses
alunos sejam motivados no ato de aprender, pois assim como as outras
modalidades, esta também tem suas especificidades e é fundamental que o
educador seja criativo ao ministrar suas aulas, e esteja disposto a ajudar os alunos

gue apresentam dificuldades em assimilar os conteddos matematicos.

Segundo Freire (1996, p.86):

Antes de qualquer tentativa de discussdo de técnicas, de materiais, de
métodos para uma aula dindmica assim, é preciso, indispensavel mesmo,
que o professor se ache “repousado” no saber de que a pedra fundamental
é a curiosidade do ser humano. E ela que me faz perguntar, conhecer,
atuar, mais perguntar, re-conhecer.

Dessa forma, evidenciamos um ponto de vista tedrico, que 0s jogos podem
ser um grande aliado ao ensino aprendizagem da Matematica na EJA se forem bem
planejados e aplicados com finalidades educativas.

Na mesma linha de pensamento Teixeira (2011, p.37), argumenta:

[...]A utilizagdo dos jogos matematicos faz surgir no aluno o interesse pelo
conhecimento e desenvolvimento das operagfes matematicas e a vontade
de descobrir novos conhecimentos, o que abre perspectivas para a
sistematiza¢@o desses conhecimentos [...].

Ainda explicita Teixeira (2011), que utilizar jogos matematicos como recursos
didaticos é uma forma de vincular teoria a pratica, pois vivemos em um mundo
exigente que as pessoas devem pensar, questionar e se arriscar, propondo solugcdes
aos varios desafios surgidos no cotidiano. E nesse raciocinio que se aprende
através dos jogos utilizados em sala de aula.

Quando se faz o uso de jogos didaticos, estes ndo podem ser usados ou
aplicados de qualquer forma, o0 jogo em si é notoriamente um instrumento de ensino
que facilita o aprendizado do aluno, porém devemos ser zelosos, pois nem sempre

obtemos resultados positivos quando ndao fazemos um planejamento adequado.



15

7

Além disso ndo se trata apenas de uma simples brincadeira € necessario
estabelecer objetivos. Ndo adotando o ladico somente como um passatempo, pelo
contrario, usar 0s jogos como um meio que leva o aluno a pensar sobre 0 que esta
fazendo, com acesso a esse material didatico poderdo auxilia-lo nas tarefas e fugir
da ideia de que a matemética € um bicho de sete cabecas.

O jogo didatico € um instrumento que ajuda o professor a reforcar suas aulas,
da mesma forma minimiza as dificuldades detectadas dos alunos. “O jogo ainda
favorece a criatividade, senso critico, comunicacdo, competicao, competicdo ‘sadia’,
observacéo, as varias formas do uso da linguagem e é util no trabalho de diferentes
niveis. [...]" (GRANDO, 2004)

Ainda Complementa Teixeira (2011, p.37):

Além disso quando os alunos estdo jogando, seu raciocinio os leva a
mudancas de postura e comportamento diante das atividades propostas.
Além de ser uma forma interessante e dindmica de elaborar estratégias, os
jogos também tem um aspecto socializador.

Vale ressaltar, que quando se faz a escolha dos jogos, cabe ao educador
examinar os tipos de jogos que serdo utilizados, pois a escolha destes devem ser
conforme aos aspectos que ligam o processo de apender como a cognicao,
socializacdo e motivacdo dentre outros. Diante dessas consideracdes, 0S jogos
didaticos propostos classificam-se de modo que possam suprir as necessidades de
aprendizado do jovem adulto.

Alguns jogos didaticos, tal como os jogos de cartdes, de tabuleiros, Bingos
etc. estes sao trabalhados em conjunto, para que ao decorrer do desenvolvimento
ocorra O processo de aprender levando-os a mudancas de posturas e
comportamento diante dessas atividades.

Nessa perspectiva, quando se planeja o uso destes jogos, existem varias
maneiras de desenvolvé-las, mas aplica-las ao final de uma aula ou mesmo como
avaliacdo também é util, pois dessa forma trabalha as dificuldades existentes nos
alunos. Devido a realidade deste publico dentro de sala de aula, a melhor maneira
de trabalhar com eles ao desenvolver estes jogos pode ser em grupo, pois dessa
forma eles passam a interagir uns com os outros, despertando neles o interesse e o

prazer em aprender. No mesmo pensamento sustenta Santos (2010, p.15):
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A utilizac8o do ludico na escola é um recurso muito rico para a busca da
valorizagdo das relagbes, onde as atividades ladicas possibilitam a
aquisicdo de valores ja esquecidos, o desenvolvimento cultural, e, com
certeza, a assimilacdo de novos conhecimentos, desenvolvendo assim a
sociabilidade e a criatividade.

Dessa forma, através dos jogos os alunos da EJA desenvolvem o
conhecimento mateméatico de forma Iudica, pois por meio do ludico surge o prazer e
0 interesse pela aprendizagem da disciplina de Matematica, com finalidade de
facilitar as tarefas escolares e também a pratica desta atividade muitas vezes o0s

motivam a ndo desistir de seus sonhos.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No presente trabalho utilizamos uma abordagem qualitativa, nesse aspecto
Gerhardt e Silveira (2009) ressalta que “a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas, sim, como o aprofundamento da compreenséo de
um grupo social, de uma organizagao, etc. [...]".

Assim, 0 uso desta abordagem qualitativa foi para analisar os trabalhos
cientificos que tratardo especificamente ao uso de jogos didaticos no ensino e
aprendizado de Matematica na Educacédo de Jovens e Adultos afim de perceber a
utilizacdo dos jogos nas aulas de matematica na EJA, segundo as producdes
cientificas do XlII Encontro nacional de Educacao Matematica (ENEM).

Nesta direcdo optamos por fazer uma pesquisa bibliografica que segundo
Mioto e Lima (2007) “[...], ao passo que a pesquisa bibliografica implica em um
conjunto ordenado de procedimentos de busca por solugcbes, atento ao objeto de
estudo, e que, por isso, ndo pode ser aleatorio”. Na mesma diregcao sustenta
Marconi e Lakatos (2003, p. 183):

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bibliografia
ja tornada publica em relagdo ao tema de estudo, desde publicacbes
avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses,

material cartografico etc., .... Sua finalidade é colocar o pesquisador em
contato em tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado
assunto, [...].

Dessa forma, para fins de analise foram escolhidos os trabalhos do Encontro
Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), que por sua vez é um dos eventos de
ambito nacional mais relevantes na area de Educacdo Matematica, visto que se liga
de forma organica a prépria histéria da Sociedade Brasileira de Educacgao
matematica (SBEM), demarcando inclusive a sua origem.

Sendo assim, foram selecionados os trabalhos cientificos, apresentados no
Xl ENEM, onde foram evidenciados em trés eixos e 25 sub-eixos, o sub eixo 6-
Educacdo Matematica de Jovens e Adultos, foi dentro desse Grupo de Trabalho
(GT). Diante disso, foi feito a primeiro momento a identificagcdo o eixo e o sub-eixo

onde encontramos os artigos que fizeram parte desta sele¢cdo, em seguida, foram
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selecionados os trabalhos através dos titulos, termos e palavras relacionados a
utilizacdo de jogos ladicos no ensino e aprendizagem de Matematica na EJA. Apos
esta selecao, os trabalhos que atenderam aos critérios de selecdo desta pesquisa —
1. Ser voltado para a Educacéo de Jovens e Adultos, 2. Expor os resultados de uma
atividade envolvendo jogos didaticos com os alunos —, damos continuidade para
leitura completa de cada artigo, e os que ndo atenderam aos critérios nao fizeram
parte de uma analise.

Quanto as andlises, de uma maneira geral, inicialmente se deram de forma
descritiva, pois os dados encontrados foram apresentados e posteriormente
reflexiva, consideramos a correlagcdo dos dados encontrados com o embasamento
tedrico, de modo que permitiu responder a questdo inicial e, consequentemente

atingiu o objetivo proposto.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

De inicio, no processo de selecdo dos trabalhos, identificamos nos anais do
evento uma série de produgcdes com tematicas variadas. Apos as leituras dos titulos
selecionamos 35 trabalhos, depois verificamos as palavras-chaves, dos quais nove
artigos atenderam aos critérios de selecdo e 26 foram descartados pois néo
correspondiam a tematica. Na sequéncia fizemos a leitura dos resumos e obtivemos
quatro producdes que nos dedicamos a realizar a leitura completa do trabalho. A
seguir dispomos os titulos dos artigos escolhidos com seus respectivos autores,

conforme os critérios de selecéo (quadro 1).

Quadro 1 - Titulos dos Artigos Selecionados e seus Respectivos Autores.
Titulo Autores
O campo multiplicativo e os jogos | Dosilia Espirito Santo Barreto e Maria
na Educacéo de Jovens e Adultos. Helena Palma de Oliveira.
Educacdo Matemética na EJA: uma | Débora Lima Oliveira, Ruan Lion, Mirian
experiéncia pibidiana Juppe, Maria Elizabete Rambo kochhann.
Desafios ao percorrer uma trajetéria | Machado, Raquel Fernandes G.
com alunos para Jovens e Adultos.
O ensino e a aprendizagem de | Célia Luzia Belardt Gonoring, Sabrine
poliedros com materiais | Costa Oliveira.
manipulaveis na Educacdo de
Jovens e Adultos.

Fonte: Heide Pinto Bitencourt.

Devido a quantidade de trabalhos encontrados, apresentamos eles de forma
individual, para uma melhor visualizagéo dos resultados.

Durante a leitura, verificamos que em alguns trabalhos, os jogos eram
utilizados com outros tipos de atividades, no entanto optamos por analisar a
utilizacao dos jogos didaticos, considerando o foco de estudo desta pesquisa. Diante
disso, também percebemos as motivacfes dos autores para a utilizacdo dos jogos
didaticos, como as dificuldades em assimilar os conteddos matematicos, a
desmotivacao, pelo fato, da Matematica ser considerada como uma ciéncia de dificil
compreensao fazendo com que tenham aversdo e se sintam incapacitados em

aprendé-la.
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Nesse sentido, muitos educadores buscam ferramentas que facilitem o ensino
de matematica e consequentemente, a aprendizagem dos alunos, razao pela qual a
utilizacao de jogos didaticos os alunos da EJA passam a ter um olhar diferente sobre
a Matematica, fazendo com que se interessem nas aulas e passem a compreender
melhor os conteddos matematicos.

Diante da realidade desse publico, percebemos que trazer o ludico para esses
alunos, ndo deve ser aplicado distante da realidade deles, Silva e Nunes (2016)
explicam, “que na EJA é importante que o professor tenha em mente que ndo pode
desenvolver esse ensino longe do cotidiano do aluno”. Seguindo esse mesmo

pensamento Teixeira (2011, p. 23):

Para a Educacdo de Jovens e Adultos, é necessario que haja o
conhecimento de quem s&o as pessoas adultas que voltam a procurar, ou
vem pela primeira vez, a uma sala de EJA. Conhece-los, como integrantes
de uma sociedade, com suas histérias, seus desejos, suas limitagdes, seus
anseios, € absolutamente necessério, se queremos ter éxito efetivo em sua
educacéo.

Assim, entendemos que os trabalhos cientificos focam no uso do jogo didatico
como uma possibilidade de tornar o ensino da matematica de forma divertida,
auxiliando e reforcando na compreensao dos conteudos, pois 0 jogo tem a tendéncia
de tornar a aula mais divertida, dinamica e agradavel facilitando a compreensao dos
conteudos.

No artigo de Barreto e Oliveira (2019), identificamos cinco jogos, relacionados
ao conteudo do campo Multiplicativo, os quais foram: Bingo da tabuada, jogo dos
produtos, memoéria de multiplicacdo, Piramide Matemagica e o pife da tabuada.
Estes foram utilizados em formato de oficina pedagoégica, que aconteceu, com oito
alunos da EJA do Ciclo Il (6° e 7° ano do Ensino Fundamental), durante cinco noites,
num periodo de trés horas de aula, os alunos eram da mesma sala de aula. Logo
explicaram as regras e 0s alunos jogaram um jogo a cada noite interagindo com os
colegas, sendo o jogo Piramide Matemagica jogada por duas noites por ser um jogo
com mais regras e com as quatro operacgoes.

Verificamos que o jogo didatico Bingo da Tabuada é semelhante ao bingo
tradicional, foram usadas cartas e cartelas, nas cartas continham operacdes
(multiplicacédo ou divisdo) e nas cartelas os resultados correspondentes, o jogo foi

individualmente. No desenvolvimento desta atividade os alunos demostraram prazer
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e interesse, pois, quiseram prolongar o jogo, também ouve interacdo dos alunos com
0 jogo e a pesquisadora.

No Jogo dos Produtos fizeram o uso de dois dados e cartelas, os dados
serviram para sortear os numeros do produto, obtidos os numeros sorteados, estes
foram pintados na cartela, venceu quem pintou primeiro uma linha, coluna ou
diagonal, o trabalhado foi em dupla. Igualmente, os alunos demonstraram prazer e
interesse que foram expostos em suas expressdes corporais.

Na Memdéria da Multiplicacdo, novamente o uso das cartas se fez presente, a
tendéncia de formar pares da tabuada se deu em encontrar a outra carta idéntica a
de sua multiplicacdo que de inicio foi virada na mesa e o jogo foi em duplas. Neste
caso, alguns alunos consideram que apesar das dificuldades, o jogo se tornou mais
interessante e atrativo, interagiram entre si e demonstraram prazer e interesse que
foram expostos em suas expressdes corporais e manifestacdes de alegria.

Ja no jogo didatico Piramide Matemagica trabalhado em dupla ou quarteto, da
mesma forma se fizeram o uso de cartas, 11 cartas foram distribuidas para os
participantes com o objetivo de formar uma piramide efetuando as quatro operacoes,
cujos resultados foram conhecidos antes, mas as operacdes precisaram ser
elaboradas de forma que n&do seja uma operacdo para alcancar o resultado
mostrado na carta. Vencia aquele que tivesse mais pontos ao final de trés rodadas
em que chega do topo da piramide. Especificamente neste jogo os alunos
demostraram prazer e interesse do comeco ao fim, outros em alguns momentos
devidos as dificuldades, tempo longo de jogo e por ndo estarem vencendo
demonstraram em suas expressoes falta de prazer e desinteresse.

O Pife da Tabuada, também utilizou cartas, nelas continham representacdes
de parcela com os sinais de multiplicacdo ou igualdade e uma com seus resultados,
as possibilidades do jogo foi a combinacdo dos fatores para encontrar o produto,
também foi possivel com uma carta de resultados, encontrar os fatores da
multiplicagéo. Vencia o jogo quem formou primeiro todo o jogo com as combinacdes
realizadas corretamente, o jogo foi em dupla. Os alunos nesta atividade, igualmente,
demostraram prazer e interesse, porém, uma dupla que demorou mais tempo
jogando, manifestou sentimentos de cansacgo e nervosismo.

Durante a aplicacao desses jogos Barreto e Oliveira (2019) perceberam que

os alunos realizaram os calculos mentalmente, os mais experientes ajudavam os
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que tinham mais dificuldades para encontrar os resultados rapidamente e a
realizarem as marcacdes necessarias em cada jogo. Observaram também que
ocorreu alguns fatores importantes na interacdo entre os alunos, 0s mais
experientes em um contelddo ofereceram ajuda aos outros, assim, todos eram

beneficiados.

Sobre os conhecimentos adquiridos através dos jogos didaticos, Barreto e
Oliveira (2019) comentaram que “[...]. Quanto aos conhecimentos matematicos
adquiridos com os jogos, alguns enfatizaram que aprenderam melhor a tabuada,
[...]".

Assim pois, constatamos que a forma em que esta oficina pedagdgica foi
realizada, mostrou a possibilidade dos alunos de aprender e compreender o
determinado contelddo através desses jogos didaticos levando-os a mudancas de
comportamento, o que confirmam as autoras Barreto e Oliveira (2019, p. 12):

Com relac@o a oficinas de jogos foi possivel verificar a organizacdo dos
alunos, suas expressfes faciais e corporais, suas estratégias, formas de
registros com auxilio de papel e lapis ou consulta da tabuada. Criou-se um
ambiente interativo, prazeroso, de ajuda mutua, de confianca, de seguranca

e motivacdo para o desenvolvimento de competéncias matematicas.

Dessa forma, tais processos contribuiram com o aprimoramento do célculo
mental, memoriza¢do da tabuada, resolucdo de situacBes-problema envolvendo o
campo multiplicativo e aumento da oralidade.

No artigo cientifico de Oliveira, Lion, Juppe e Kochhann (2019) identificamos o
jogo Soma Zero, a escolha deste jogo didatico se deu pela necessidade observadas
por bolsistas do Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia — PIBID em outros
momentos, onde avistaram certas dificuldades nas operacdes com Numeros Inteiros.
Logo, essa atividade foi proposta por eles, no intuito de auxiliar os alunos na
compreensao desse conteudo.

O jogo Soma Zero foi empregado com objetivo de desenvolver habilidades
para os céalculos com numeros inteiros negativos e positivos. Visando o numero
minimo de alunos na turma que foi aplicada essa atividade, ndo foi necessario de
muitos grupos, apenas um foi formado. Verificamos que o jogo foi composto por 40

cartas, numeradas de 20 a -20.
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Na aplicacdo deste jogo Soma Zero, os autores relatam acerca das
dificuldades de alguns alunos durante esta atividade, sendo que alguns deles nao
tiveram obstaculos em realizar os calculos, mostraram rapidez para encontrar o
valor. Mas apesar das dificuldades apresentadas, perceberam também a animacéao
e a interacdo da turma ao desenvolver os calculos propostos.

A partir das observacdes dessas experiéncias vivenciadas pelos bolsistas

Oliveira, Lion, Juppe e Kochhann (2019, p.8) ressaltam:

A partir dessas experiéncias vivenciadas em sala de aula com abordagens
lidicas com alunos da turma da EJA, foi possivel observar que os alunos
apresentam uma boa aceitacdo as atividades propostas, pois eles estavam
muitos interativos, construindo o conhecimento acerca do conteldo,
apresentado através de estratégias utilizadas para conseguir chegar ao
objetivo final do jogo Soma Zero.

Assim sendo, o Soma Zero teve como objetivo desenvolver habilidades para
os célculos com numeros negativos e positivos, pois ele fez com que o aluno
investigue, relacione e busque realizar a melhor jogada para conseguir vencer o
jogo.

No trabalho de Machado (2019), encontramos dois jogos didaticos, os quais

foram: Jogo de varetas e 0 jogo MATIX.

O jogo de varetas foi desenvolvido com os estudantes do oitavo ano, o
objetivo ao propor esta atividade consistiu em favorecer aos estudantes significar,
identificar sentido para a representacdo usando uma reta numerica, a resolucao da
mesma e ainda o trabalho com numeros inteiros relativos. Durante a realizacédo
dessa atividade, segundo o0s autores, 0s participantes se envolveram, alguns
demonstraram contentamento ao rever um jogo que conheceram e ja nao
manuseavam mais desde a infancia, aconteceu em meio a toda esta movimentacao

de um comentéario de uma aluna n&o ter conhecimento e nunca ter visto este jogo.

Diante disso, os alunos levaram o comentéario da colega em conta e eles se
desfiaram na tentativa por lembrar as regras, durante cada movimento. Apos
algumas jogadas, os alunos foram orientados a construir um quadro, dividido em
quatro colunas que serviu para registro das cores das varetas, a pontuacao
correspondente de cada cor, registros das quantidades de varetas e a parcial obtida

com cada cor. Ao final, além do calculo da pontuacgé&o total obtida, cada um escreveu
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uma expressao numeérica correspondente aos calculos realizados. Machado (2019)
destaca a importancia de acompanhar a acado dos estudantes e ouvi-los comentar.
“‘Agora estou entendendo aquela histéria de primeiro a multiplicacdo e depois a
adicao”... “podemos pensar que sdo numeros diferentes”. Perceberam que nestes

comentarios a possibilidade de significacdo do conteudo.

No entanto, foi considerado que a satisfagdo e o comprometimento durante
esta atividade mostraram que a escolha foi adequada ao momento de aprendizagem
deste grupo e a confirmacéo para aquela turma de estudantes jovens ou adultos da

possibilidade do trabalho com jogos.

Sobre o jogo MATIX ele se deu, mas como um desafio para os alunos, no
relato ndo mostra como essa atividade ocorreu, o que sabemos sobre o jogo é que
este foi adaptado, nessa adaptacdo se apresentaram o uso tabuleiro para que
solucionassem os desafios elaborados. O jogo tem caracteristicas de desafiar o
aluno, por isso tal alteracdo simples no jogo MATIX, se mostrou importante para 0s
estudantes, eles também, mostraram desempenho em solucionar as questdes,

tornando-se um jogo interessante na visdo dos alunos.

Diante disso, entendemos quanto ao profissional que atua com estudantes da
EJA, sdo pessoas em busca de uma formacdo que Ihes possibilite novas
oportunidades, em especial com a Matemética, por isso neste trabalho recorreram
aos jogos didaticos como uma evidencia o quanto eles podem contribuir para o

ensino e aprendizado da matematica.

A pesquisa de Gonoring e Oliveira (2019) relatam sobre a forma que 0 jogo
“‘Avancando com as figuras Geométricas” foi realizado, este se deu em uma
sequéncia de aulas que possibilitaram utilizar recursos didaticos disponiveis que
possibilitaram ao estudante jovens e adultos uma forma diferenciada de construir o
conhecimento. O planejamento das atividades foi elaborado anteriormente para que
o tempo da aula fosse melhor, foi feita a pesquisa e a impressdo dos solidos
planificados em papel A4, compraram as jujubas e os palitos, confeccionaram o

material do jogo didatico e montaram as atividades e 0s questionarios da aplicagao.

Para a realizagdo destas atividades, o jogo “Avangcando com as figuras
geométricas” teve que ser adaptado para poder ser aplicado na sequéncia de aulas

descritas. Sendo assim, a sequéncia aconteceu em quatro momentos:
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No primeiro momento os alunos montaram diferentes solidos geométricos,
usaram a planificacdo dos mesmos. Também responderam uma folha de atividades
para investigar os conhecimentos prévios dos alunos em relacdo aos solidos
geomeétricos e o teorema de Euler, no segundo momento, os alunos confeccionaram
os poliedros com palitos e jujuba. E cada um verificou a quantidades de vértices,
faces e arestas de cada poliedro construidos por eles e anotaram no caderno. E na
sequencia foi aplicado o jogo “Avangando com as figuras geométricas”. Os materiais
utilizados foram tabuleiros, formaram grupos de quatro participantes, foi dado um
tabuleiro para cada grupo, durante essa atividade os alunos competiram,
respondendo perguntas envolvendo os conceitos de sélidos geométricos e

avangando as casas de acordo com as respostas corretas.

Dando sequéncia as atividades, os alunos resolveram uma lista de exercicios
para verificar e analisar se as atividades préaticas contribuiram no ensino e
aprendizagem do contetdo proposto, com também responderam um questionario a
respeito das atividades desenvolvidas, a fim de investigar se essas atividades foram

significativas para o ensino e aprendizagem dos conteudos de solidos geométricos.

Focando no jogo didatico, os alunos ao observarem o0s materiais do jogo
ficaram animados e logo queriam formar o0s grupos para iniciar o jogo. Visto a
empolgacgédo dos alunos, foram explicadas as regras e durante a atividade os alunos
mostraram espirito de competitividade. Os autores relatam que por meio da
observacdo, ficou evidente que os alunos se divertiram e ao mesmo tempo

buscaram responder corretamente, observando os poliedros disponiveis.

Isso mostrou que a pesquisa teve bons resultados quanto ao ensino e

aprendizagem dos alunos da EJA, segundo, Gonoring e Oliveira (2019, p.14):

As observacdes em sala de aula mostraram o interesse dos alunos pelas
atividades didéticas, realizando-as com entusiasmos e participando
ativamente no processo, obtendo éxito na compreensdo do Teorema de
Euler em um poliedro convexo e no reconhecimento das faces, vértices e

arestas dos sélidos geométricos.

Nesse aspecto, 0os materiais construidos durante as aulas, facilitaram a
visualizagdo para responder as perguntas do jogo. A empolgagéo por parte dos

alunos era grande, uma aluna falou que deveria ter mais aulas dessa maneira como
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ocorreu nessa semana, pois se divertiram, enquanto aprendiam. O jogo em si
motivou os alunos para permanecer até o fim, ouve socializa¢cdo dos grupos, mesmo

havendo essa vontade de vencer.

Sendo assim, percebemos que o uso dessas atividades ludicas apresentadas
nos trabalhos cientificos, mostraram que essa ferramenta ndo esta sendo utilizada
apenas como um brinquedo, e sim como um material didatico, nos relatos
percebemos que para estes serem aplicados, antes é feito um processo de

planejamentos, para que 0os mesmos tenham efeitos positivos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa bibliografica aqui apresentada, mostrou a importancia de
desenvolver pesquisas relacionadas com jogos didaticos para 0 ensino e
aprendizado de Matematica na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Ja que
verificamos nos relatos dos artigos que os educadores utilizam os Jogos didaticos
como um instrumento de ensino para reforgcar a compreensdo no aprendizado dos

conteldos matematicos.

Durante a leitura dos trabalhos cientificos percebemos, que os jogos didaticos
foram realizados apdés as aulas de Matematica, pois todos tiveram finalidades
didaticas, sendo que em algumas pesquisas as atividades ocorreram em formato de

oficina pedagdgica, como também, em horario de aula.

Sendo assim, as realizacdes dessas atividades ndo foram desenvolvidas
como uma avaliagdo de um contetdo e sim como um instrumento de reforco na
compreensao dos conteudos matematicos, visto as suas dificuldades dos alunos no

decorrer das aulas de Matematica, vivenciados pelos professores ou pesquisadores.

Diante disso, entendemos quanto ao profissional que atua com estudantes da
EJA, eles buscam uma formacdo que lhes possibilite novas oportunidades, em
especial com a Matematica, por isso nestes trabalhos recorreram aos jogos didaticos
como uma evidencia o quanto eles podem contribuir para o ensino e aprendizado da

Matematica.

Dessa forma, entendemos nesses artigos, que os jogos foram utilizados para
auxiliar o ensino e reforcar o aprendizado do aluno da EJA na compreensao dos
conteudos matematicos, além disso estes ndo foram aplicados de qualquer forma,
antes, tiveram um bom planejamento que possibilitou um estado de prazer e

aprendizado significativo dos alunos.

Portanto, essas observacdes demonstraram a necessidade de querer
continuar a realizar estudos com jogos como recurso didatico para as aulas de
matematica, mas devido ao pouco tempo, a falta de uma internet de qualidade, me

impossibilitaram no desenvolvimento na realizacdo desta pesquisa. Sendo que esta
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pesquisa pode se estender em outras, como por exemplo, na educacado indigena,
também é uma area pouco estudada na Educacao de Jovens e Adultos. Tal estudo
possibilitaria uma investigacao acerca da aprendizagem dos alunos indigenas por

meio dos jogos matematicos
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