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RESUMO

A apreensdo com o ensino da Matematica é um tema que necessita de atencdo de todos 0s
envolvidos. A didatica da Matematica tem a preocupacdo em transmitir os contetdos
fundamentais de uma forma competente e contemporanea, fazendo com que o educando
amplie o pensamento l6gico para a resolugdo de problemas. O objetivo principal desta
pesquisa foi verificar quais recursos sao utilizados para o ensino da Matematica, auxiliando
as criancas a desenvolverem o raciocinio l6gico matematico e a construir conceitos, de
forma ludica e envolvente. Foi utilizado o método indutivo e a coleta de dados foi a
observacdo direta intensiva, através de entrevistas. Apds analise dos resultados verificou-se
que a maioria dos pesquisados costumam utilizar jogos didaticos no ensino da matematica.
As professoras afirmaram que os jogos nas aulas de matematica auxiliam na construcdo
dos conhecimentos do aluno, auxilia no desenvolvimento do raciocinio logico e ajuda na
aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino, Aprendizagem, Matematica, Raciocinio, Resolucéo.

ABSTRACT

The concern with the teaching of Mathematics is a subject that deserves attention from
everyone involved. The teaching of mathematics is concerned to convey the basic contents
of an efficient and updated, causing the students to develop logical thinking to solve
problems. The main objective of this research was to determine which resources are used
for the teaching of mathematics, helping children to develop logical thinking and
mathematical concepts build, in a playful and engaging. We used the inductive method and
data collection was intensive direct observation through interviews. After analyzing the
results it was found that the majority of respondents tend to use educational games in
teaching mathematics. The teachers said that the games in math classes assist in the
construction of knowledge of the student, assists in the development of logical reasoning
and helps in learning.

Keywords: Teaching, Learning, Math, Reasoning, Resolution



1 INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem prop6e desafios, na busca e compreensdo do
mundo e sua realidade, onde a pratica do professor deve estar em continuo
desenvolvimento. Compete ao professor despertar no aluno o interesse pela
matematica, empregando para isso um processo eficaz e criativo, para que a
aprendizagem seja satisfatoria.

Sabe-se que a Matematica é, antes de tudo, uma forma de pensar e se estd for
trabalhada de maneira expressiva o aluno tera a aprendizagem dessa disciplina. Ndo ha
uma maneira que possa ser identificada como exclusiva, ou melhor, para o ensino da
disciplina de matematica.

Assim, através de materiais apropriados, que trabalhem a realidade dos alunos os
professores podem tornar o ensino da matematica mais atrativo por meio de uma aula
diferenciada, auxiliando também as criancas a perderem sua timidez ao se relacionarem
com seus colegas durante as atividades.

A escolha do tema justifica-se, visto que a matematica deve percebida pelo aluno
como uma informacdo que pode contribuir para melhorar seu raciocinio e sua
capacidade expressiva.

O objetivo principal desta pesquisa foi verificar quais recursos sao utilizados para
0 ensino da Matematica, auxiliando as criancas a desenvolverem o raciocinio légico
matematico e a construir conceitos, de forma ludica e envolvente.

Para a realizacdo do trabalho foi utilizado o método indutivo e a coleta de dados
foi a observacdo direta intensiva, através de entrevistas com as professoras da Escola
Municipal Benjamin de Padoa e da Escola Municipal Nilo Procépio Pecanha. O
embasamento tedrico foi realizado através de varios autores, entre eles destacam-se
Arando, Bicudo, Coria-Sabini e Lucena entre outros, bem como acessos a internet em

sites referentes ao tema.
2 HISTORIA DA MATEMATICA
A matematica como disciplina nas escolas brasileiras inicia-se no século XVIII. De

acordo com D'Ambrosio (1996), a historia da Matematica iniciou com o Brasil Império e

teve impulso em 1810. A matematica naquela época era de orientacdo positivista, com



pratica utilitaria, destinada a formar topdgrafos, gedgrafos e oficiais-engenheiros de armas
e artilharias para o exército do rei.

Para D'Ambrosio (1996), os primeiros professores de matematica foram estes
profissionais, engenheiros e militares O bom professor repassava aos alunos os contetudos
de célculos, porcentagem e problemas de contagem e medidas usuais, que eram cobrados
em avaliagéo rigorosa. Em 1934, com a criacdo da Universidade de S&o Paulo, o ensino da
matematica sai da esfera militar e da engenharia se vinculando & Faculdade de Filosofia,
Ciéncias e Letras. Com finalidade de romper a influéncia do positivismo, foram
contratados professores do exterior para essas catedras. Pela primeira vez a formacdo de
professor para o ensino secundario, tornou-se uma preocupacao da universidade.

Ainda de acordo com D'Ambrosio (1996), o curriculo escolar vigente reduzia a
Matematica a Aritmética, deixando de lado importantes aquisicdes da Matematica como a
Algebra e a Geometria, assim na década de 50, alguns matematicos questionavam essa
abordagem. Esses questionamentos, combinados com fatores externos impulsionaram o
surgimento do movimento conhecido como Matematica Moderna, que chegou ao Brasil em
1960, quando ja era questionada nos paises de origem. Esse movimento provocou
mudangas no ensino de matemética na Educacdo Infantil, a mais perceptivel foi a
introducédo na pré-escola, da teoria dos conjuntos. Com a Matematica Moderna, pretendia-
se que as criangas aprendessem a teoria dos numeros pela teoria dos conjuntos.

A aprendizagem de técnicas de calculo precedia a resolugdo de problemas e,
resolvé-los, era escrevé-los na forma de sentenga Matematica. As criancas da
Educacdo Infantil eram iniciadas na escrita numérica, com atividades de
desenhar os ndmeros, como questdo importante na formagdo do conceito de
nimero. (D'AMBROSIO. 1996. p. 8).

Na pratica o que aconteceu no pais foi a modernizagdo da Matematica e sua nova
linguagem passou a conviver com a velha aritmética e com as técnicas e macetes de
calculos. Com a introducéo de novos contetdos, os professores ficaram sem saber o que
era essencial a ser ensinado. Por exemplo, as criancas das séries iniciais decoravam ideias
como "a ordem dos fatores néo altera o produto” sem dominar a técnica da multiplicacéo.
Essa nova abordagem n&o solucionou os problemas do ensino da Matematica, e ainda
trouxe novos problemas de aprendizagem. A palavra matematica é de origem grega e
corresponde a "conhecer, aprender”, palavra mathema significa "o que é ensino", todas as
formas de conhecimento (D'’AMBROSIO, 1996. p. 9).

D'Ambrosio (1996), diz que diferentes paises (China, india, Grécia e Egito) antes do

surgimento da numeracdo moderna utilizavam-se diversos metodos para a pratica. Ao
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longo da historia, o ser humano construiu seus conceitos matematicos por meio da
utilizacdo de objetos concretos (pedras, semente), para contar seus pertences, limitar
territorio e construir objetos.

Para Bicudo (2003), por volta do final do terceiro milénio A.C é que 0s egipcios e
sumérios aprenderam a calcular superficies e volumes, com base no comprimento, a dividir
acOes entre trabalhadores, os primeiros sistemas de escritas surgiram para atender as
necessidades de calcular a riqueza material das sociedades, suprindo assim uma
necessidade social. A matematica passou a fazer parte da vida do ser humano e vem se
aprimorando, conforme as necessidades de cada geragdo, construidos gradativamente até o

presente avanco da tecnologia.

Conhecer, historicamente, pontos altos da matematica de ontem podera, na
melhor das hip6teses e de fato faz isso, orientar no aprendizado e no
desenvolvimento da matematica de hoje. Mas conhecer a teoria e préaticas que
ontem foram criadas e que serviam para resolver os problemas de ontem pouco
ajuda nos problemas de hoje. (BICUDO, 2003. p. 30).

Saber por que e quando se concedeu ao ensino da matematica a importancia que tem
hoje sdo elementos importantes para se fazer proposta de inovacdo em educacao

matematica.

2.1 O Ensino da Matematica

O caminho percorrido pelo ensino da matematica vem mostrar que para entender
a necessidade de adaptar a aprendizagem de matematica as atuais demandas da
educacdo € imprescindivel conhecer alguns caminhos ja percorridos pelo educacéo e
que levam a uma redefinicdo dos objetivos, conteudos e metodoldgicos.

Até a década de 60, a aprendizagem e os métodos de ensino eram tratados com
uma abordagem muito marcada pela psicologia e, dessa forma centrada no individuo,
procurando avaliar suas possibilidades e dificuldades em relacdo ao contetdo a ser
aprendido. O fracasso escolar era explicado como resultado de deficiéncias na
capacidade intelectual e fisica do aluno ou da sua falta de empenho nos estudos.

Desde os anos 60 até a década de 80, as discussdes sobre o fracasso escolar
passaram a se orientar mais pela abordagem pela abordagem sociolégica.
Nesse periodo, eram as condi¢Bes econdmicas e as caracteristicas do grupo
social ao qual pertenciam os individuo que fundamenta as explicacles
sobre o sucesso e o fracasso nos processos de ensino e aprendizagem
(MACEDO, 2013, p. 203).

Até entdo o problema estava com o aluno ou com o professor. Professor e aluno

eram vistos isoladamente e a relacdo que o0s sujeitos estabeleciam entre si, no
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processo de ensino e aprendizagem, ndo era considerada importante para a
compreensdo do fendmeno educativo.

Para Santana (2013, p. 48), a “necessidade de se criarem novas abordagens
metodologicas apontou que o caminho para a compreensdo do processo pedagdgico
era a sala de aula”.

Segundo Perrenoud (1995), foi gracas ao desenvolvimento da psicologia da
aprendizagem e da psicopedagogia que se tornou evidente a dissociacao entre o que o
professor ensina e o que o aluno aprende.

De acordo com Amaral (2003, p.163) “existe hoje uma énfase de que a
aprendizagem é, sobretudo, fruto da atividade do aluno. Isto nos obriga a repensar o
papel do professor de distribuidor, do saber, ele passa a criador de situacdes de
aprendizagem, a organizador do trabalho escolar”.

A escola é vista como lugar de producdo de uma cultura particular que
influencia os métodos de ensino e de aprendizagem. Felizmente, a escola vem
mudando e j& se sabe que ndo ha nenhum sentido mencionar o que ndo é entendido.
Se a crianc¢a ndo tem a oportunidade de dizer o que compreendeu, se a aplicacdo € do
adulto para a crianca, ela ndo esta pensando e fazendo matematica e, sim,

reproduzindo matematica. Reproduzir ndo é compreender

Se encorajarmos as criangas a desenvolverem seus préprios meios de
raciocinio em vez de obriga-las a memorizar regras que ndo fazem sentido,
eles terdo melhores fundamentos cognitivos e maior confianga. Criancas
confiantes, a longo prazo aprenderdo mais que aquelas que foram ensinadas
de tal maneira que ndo confiam em seu préprio raciocinio (KAMII, 1997,
p.32).

O cotidiano no processo ensino aprendizagem da Matematica mostra que:

Os alunos trazem para a escola conhecimentos, ideias e intuicGes
construidos através das experiéncias que vivenciam em seu grupo
sociocultural. Eles chegam a sala de aula com diferenciadas ferramentas
bésicas para, por exemplo, classificar, ordenar, quantificar e medir. Além
disso, aprendem a atuar de acordo com o0s recursos, dependéncia e
restricBes de seu meio (PCN, 1997, p.30).

E comum ouvir dizer que a Matematica faz parte do cotidiano das pessoas
mesmo aqueles que passam a vida sem frequentar uma escola, desenvolve
capacidades relacionadas a Matematica, sendo ela parte constituida da propria cultura
humana. Trabalhar o conhecimento matematico tendo a realidade como referéncia
significa instituir um movimento constante de construcgao.

No mundo atual, a geracdo da riqueza esta profundamente relacionada a

capacidade de produzir conhecimentos e tecnologia. Como consequéncia a escola
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assume um papel vital no desenvolvimento socioeconémico da sociedade. Facilitador
do conhecimento, o educador tem a missdo de colaborar para a formagdo dos valores
sociais que o aluno depara no decorrer do seu aprendizado.

As criancas, como todos, estdo sempre ligados neste mundo matematizado,
desenvolvendo processos de aprendizagem. Quando vdo para a escola, as mesmas
levam a formagédo que recebem de seu meio cultural, certamente repleta de elementos
e habilidades matematicas. Esse conhecimento do cotidiano se expressa, nas
manifestacGes espontaneas das criancgas, quando expostas a situacGes que precisam
ser resolvidas. A partir dessas manifestacdes, as criangas fornecem pistas para o
desenvolvimento de seus raciocinios.

No interior de qualquer lingua encontra-se, conceitos de tempo, espacos,
qguantidades que a aplicam a situacdes do cotidiano. Especialmente demarcados
cercados de letreiros e simbolos, utiliza-se instrumentos de medida, lida-se
diariamente com quantidades variadas de dinheiro. Vive-se em sociedades
matematizadas, portadoras de inUmeras aplicacBes praticas dos conhecimentos
matematicos.

A partir do conhecimento prévio o educador e o educando sdo capazes de
produzir o seu aspecto de resolver as situacdes matemaéticas. Os conhecimentos e as
formas de representacdo espontaneamente criadas constituem ponto de partida para a
aquisicdo da linguagem matematica, que € facilitada quando e plano de trabalho
permite que o aluno va estabelecendo relagGes entre a linguagem matematica
convencional e os simbolos por ele utilizados espontaneamente no inicio do processo.
Para isso acontecer, os desafios tém que ser significativos, a compreensdo garantida.
Os melhores problemas sdo aqueles que os alunos enfrentam no dia-a-dia e
compreendem de tal forma que sdo capazes de transportar para a situacgéo
apresentada.

“As necessidades cotidianas fazem que os alunos desenvolvam uma inteligéncia
essencialmente problemas, buscar e solucionar informacdes, tomar decisdes e
portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar com a atividade matematica”
(PCN, 1997, p.31).

A exploracdo de situagdes reais aumenta a possibilidade de compreensdo dos
alunos, uma vez que encontram maior significado nas atividades resolvidas. A
motivacdo para a Matematica esta no estudo de problemas reais; praticamente todos

0s grandes ramos da matematica surgiram respostas aos mais serios problemas da
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humanidade, e um meio que conduz a um fim; empregar conceitos, raciocinios

proprios para atingir resultados que envolvam fatos reais.

Os problemas matematicos sdo fundamentais no desenvolvimento da
mateméatica, mas, em sala de aula, sdo trabalhados como exercicios
repetitivos, resolvidos por meio de procedimento padronizados, previsiveis
por aluno e professor. Por exemplo, o aluno procura palavras no enunciado
que indiquem a operacdo utilizada na resolucdo (KAMII, 1997, p. 38).

A literatura sobre resolucdo de problemas de Matematica no ensino fundamental
é restrita. Ha poucos livros sobre o assunto, e esses ndo se apoiam em pesquisas ou
estudos sobre a sala de aula. Entretanto esses livros ndo conseguem responder a
objetivos didaticos e educacionais mais amplos relacionados a escola real, com
professores e alunos reais. A tdnica tem recaido sobre classificacdo de problemas em
algumas categorias gerais como: problemas de aplicacdo, problemas ludicos,

problemas de processo, problemas de l6gica, etc.

2.2 A Matematica Através de Problemas

N&o ha meio do individuo aprender hoje tudo o que necessita saber no futuro,
pois nem se sabe o0 qué, ja que ndo se pode prever quais descobertas cientificas e
tecnoldgicas serdo feitas. Para Lopes (2010), hoje em dia a atividade matematica é
parte essencial de quase toda profissdo: comércio, administracdo, previsao do tempo,
economia, etc. Dai a necessidade do homem ser matematicamente alfabetizado.

Consequentemente o curriculo escolar de matematica tera que contemplar meios
de equipar os alunos com a habilidade de aprender coisas novas. Essa mudanca cria
um novo papel para o professor de matemaética. Tradicionalmente sua missdo era
concentrar esfor¢cos em ajudar seus alunos a adquirirem tecnicas operacionais.

A solucdo de problemas é uma atividade extremamente complexa que necessita
do cuidado e atencé@o do professor se ele deseja ajudar seus alunos a melhorarem suas
habilidades para tentar resolver problemas e fazé-los com sucesso.

Ser proficiente numa atividade vez ap0s vez. Embora a préatica seja importante
ndo é suficiente para garantir o alcance de alto nivel de proficiéncia.

Segundo Lopes (2010), talvez a motivacdo e a autoconfianga em sua capacidade
de sucesso sejam as caracteristicas mais importantes que um aluno pode trazer para
uma situacdo envolvendo solucdo de problemas. Também a capacidade de se formar

uma imagem mental de um problema escrito e a habilidade de inventar uma histdria



correspondendo a uma figura ou diagrama sdo muitos importantes.

Os objetivos dessa fase visam estabelecer atitudes positivas em relacdo a
solucdo de problemas e desenvolver a habilidade de visualizar mentalmente 0s
componentes de um problema.

O modo de ensinar Matematica atraves da resolucdo de problemas preocupa-se
mais com o processo do que com a solucdo final. Os problemas sdo importantes ndo
somente como um propdésito para se aprender Matematica, mas, também, como um
primeiro passo para se fazer isso. Sob esse enfoque, problemas sdo propostos ou
formulados de modo a contribuir para a construgdo dos conceitos antes mesmo de sua
apresentacdo em linguagem matematica formal. O problema é olhado como um
elemento que pode disparar um processo de construcdo do conhecimento. O foco esta
na acdo por parte do aluno. Essa metodologia ndo descarta o que de bom tiveram as
outras orientagdes curriculares, “[...] mas busca-se, com ela, usar tudo o que havia de
bom nas reformas anteriores: repeticdo, compreensdo, a linguagem matematica da
teoria dos conjuntos, técnicas de resolucdo de problemas e, as vezes, até a forma de
ensino tradicional” (ONUCHIC, 2011, p. 96).

Outra pesquisa, em Educacdo Matematica, que se manifesta sobre essas
diferencas na concepcdo de resolucdo de problemas, é de Mendonga (2000, p. 15-33)

que as apresenta assim:

a) como um objetivo, em que se ensina Matematica para resolver
problemas; b) como um processo, em que a énfase estd no desempenho e
nas estratégias utilizadas pelos alunos; ¢) como ponto de partida, em que o
problema é considerado como um elemento que desencadeia um processo
de construgdo do conhecimento.

Citando exemplos de experiéncias, Santana (2013, p. 43) afirma que o professor
pode: mandar as criangas fecharem os olhos, ler o problema para elas e deixa-las
imaginar o que foi descrito; mostrar figuras e pedir que inventem estorias que
envolvam adicdo ou subtracdo relativas as figuras; dar uma equacdo de adi¢do ou
subtracdo e pedir-lhes que inventem uma estdria utilizando-a; dar-lhes um problema,
e pedir-lhes que escrevam um semelhante modificando a situagédo; fazer uma lista dos
lugares onde as criangas veem numeros (por exemplo, relogios) e discutir para que
servem esses numeros, contar uma histéria e pedir as criancas que fagam um desenho
que conte a mesma historia.

A solucdo de problemas envolve uma variedade de técnicas e processos,

utilizados com sucesso na solucdo de problemas. Existem estratégias gerais e
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auxiliares. As estratégias gerais estdo relacionadas aos planos de enfrentamento ao
problema e as estratégias auxiliares sdo as que facilitam o uso de estruturas gerais.

Para Macedo (2013), os alunos veem pouca relacdo entre o que acontece na
escola e que acontece na vida real. Enfatizar a solucdo de problemas na sala de aula
pode diminuir a lacuna entre 0 mundo real e 0 mundo escolar, e, assim, estabelecer
uma atmosfera positiva na classe. Problemas mostram as inter-relagdes entre as ideias
matematicas. Resolver problemas permite que os alunos aprendam, pratiquem o
pensamento heuristico, tdo necessario na vida real.

O sentido de um conhecimento é realizado como teoria matemaética; ndo so pela
colecdo de situacbes em que o sujeito o encontrou como meio de solucdo, mas
também pelo conjunto de concepc¢bes que rejeita, de erros que evita, de economias
que procura, de formulacbes que retoma. A questdo essencial do ensino da

matematica € entdo segundo Santana (2013, p. 45):

Como fazer para que os conhecimentos ensinados tenham sentido para o
aluno? O aluno deve ser capaz ndo s6 de repetir ou refazer, mas também de
ressignificar em situacbes novas, de adaptar, de transferir seus
conhecimentos para resolver novos problemas. No principio é desvendada a
nocdo matemética como ferramentas para resolver problemas, que se
permitird aos alunos construir o sentido. SO0 depois estas ferramentas
poderdo estudadas por si mesmas.

De acordo com Macedo (2013), delega-se, portanto, ao professor a escolha de
uma estratégia de aprendizagem. Esta escolha, que cada professor faz ao menos
implicitamente € influenciada por multiplas variaveis: o ponto de vista do professor a
respeito da disciplina ensinada (o0 que é matematica?, o que é fazer matematica?); seu
ponto de vista a respeito dos objetivos gerais do ensino e a respeito dos objetivos que
considera especificos da matematica, seu ponto de vista a respeito dos alunos, suas
possibilidades, suas expectativas, a imagem que faz das demandas das instituicdes de
ensino, explicitas, implicitas e supostas, da demanda social e também dos pais dos
alunos. Segundo Brousseau (apud MACEDO, 2013, p.48):

[...] o contrato didatico € o conjunto de complementos (especificos) do
professor que sdo esperados pelo aluno, e conjunto de comportamentos do
aluno que sdo esperados pelo professor, que regulam o funcionamento da
aula e as relacdes professor-aluno-saber, definindo assim os papéis de cada
um e a reparticdo de tarefas: quem pode fazer o qué? Quem deve fazer o
qué? Quais sdo as finalidades e os objetivos?

As caracteristicas do processo de ensino/aprendizagem devem estar presentes na
fase de determinacdo de objetivos, um elo fundamental do processo.

A participacdo dos alunos nessa fase possibilitara um espaco de orientacdo para
a consecucdo dos objetivos. O aluno deve estar sempre consciente do que deve fazer,



para, porqué e como fazer.

O controle deve se fazer presente em todos os momentos, ndo apenas de final do
processo, isto é, é a oportunidade de verificar o resultado obtido. Também os métodos
e meios de ensino para a execucdo das acdes, ndo poderdo ser colocados na pratica
sem a participacéo ativa e consciente dos alunos.

Segundo Doel (apud MACEDO, 2013, p.183):

[...] as metodologias e valores ndo sdo decididos no abstrato, longe das
praticabilidades da vida, mas sdo sempre decisGes locais envolvendo o0s
alunos, professores, costumes e tradigbes locais. E importante levar a
opinido dos alunos em consideracdo, todos tém o direito de serem
compreendidos.

Segundo Machado (2004), observa-se que nenhum curriculo pode ser concebido
como determinante, pois ele deve estar em constante mudanga para acatar as
solicitacBes das necessidades que possam aparecer no ensino de Matematica que, por
sua vez, também estd em constante transformacao.

Explicar para os alunos que a aprendizagem de alguns temas matematicos é
relevante, somente como base de “pré-requisitos”, seja para a Matematica que ainda
se vai aprender ou para tarefas da vida futura do aluno, pode fazer com que esta se
torne improdutiva e sem interesse.

Segundo o National Council of Supervisors of Mathematics! (NCSM, 1990, p.
23-35):

Mudar os contetdos matematicos de um curriculo ndo significa mudar o
ensino. Bons objetivos podem perigar se mantiverem inalteradas as
metodologias e as formas de avaliagdo, assim como qualquer mudanca
metodolégica pode ser fortemente dificultada se os contetddos ndo forem
alterados. Isto ndo significa que basta mudar o curriculo para que o ensino
e a aprendizagem se modifiquem. Porém, qualquer proposta de renovagdo
curricular, se ndo quiser desde logo ficar condenada ao insucesso, tem que
contemplar de forma equilibrada e articulada, o conjunto dos componentes
curriculares.

Assim, a matematica é uma disciplina relevante devido ao seu valor cultural e
pelo desempenho que tem no desenvolvimento da ciéncia, da cultura e de outras
partes da atividade humana.

2.3 A Investigacdo e a Reflexdo na Aula de Matematica

Nos modelos pedagogicos constituidos exclusivamente para permitir que

! Conselho Nacional de Supervisores de Matematica.



10

situagdes-problema (em geral exercicios) se encaixem com perfeicdo dentro do
assunto que estd sendo explorado pelo professor, destaca-se uma visdo alienadora da
matematica que vai de encontro a visdo libertadora apresentada por Freire (2011), ndo
existe conversa e sim um monologo dissertativo, ndo existe critica, mas uma
aceitacdo natural e espontanea da fala de quem sabe, dirigida para quem néo sabe, e,
quando existe reflexdo, ela se manifesta apenas em relacdo aos assuntos matematicos.

Nesses ambientes, o professor traz para sua aula questdes bem elaboradas e ja
construidas. Cabe aos alunos apenas a busca de respostas (que sdo Unicas, sempre
verdadeiras para cada problema e ndo admitem discussdes). Esse lado perfeito e
correto da matematica, com resultados indiscutiveis, o que se assemelha & ideologia
da certeza, criticada por Borin (1996), traz ao educando uma sensacdo de que a
matematica pertence a um mundo proprio, exclusivo. A ideologia da certeza, para

Borin, baseia-se principalmente em duas ideias:

a) A matematica é perfeita, pura e geral, no sentido de que a verdade de
uma afirmativa matematica ndo depende de qualquer investigacdo empirica.
A sua verdade ndo pode ser influenciada por qualquer interesse politico,
social ou ideoldgico; b) A matematica é relevante e confidvel porque pode
ser aplicada a todos os tipos de problemas reais. As suas aplica¢Ges ndo
tém limites, desde que é sempre possivel matematizar um problema
(BORIN, 1996, p. 18).

O que se aprende em uma aula de Matematica, ensinado pelo professor, €
inquestionavel e deve ser aceito pelo aprendiz. O estudante, por sua vez, ao conseguir
encontrar as respostas solicitadas pelo professor, sente-se satisfeito e seguro de ter
aprendido matematica, de ter compreendido perfeitamente sua estrutura, 0s conceitos,
os algoritmos e até mesmo algumas aplicacGes. A satisfacdo, nesse caso, é completa,
tanto por parte dos alunos como do professor.

Na situacdo oposta, quando a aprendizagem ndo € alcancada a frustragédo é geral,
tanto de quem deveria aprender como de quem tem a responsabilidade de ensinar. Em
ambientes como esses, a concepcdo de educacdo bancéria apresentada por Freire
(2011), divulgada e explorada nos anos setenta e oitenta e ainda em evidéncia nos
dias atuais, fica acentuada. Para o autor, a educagdo bancaria torna-se um ato de
depositar, em que os educandos sdo 0s depositarios e o educador o depositante. Nao
h4, na educagdo bancéria, discussdo, critica, questionamentos, significados. Ha

apenas explanagéo.

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que
0s educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e
repetem. Eis ai a concepcdo “bancaria” da educacdo, em que a unica
margem de agdo que se oferece aos educandos é a de receberem o0s
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depdsitos, guarda-los e arquiva-los. [...] Educador e educando se arquivam
na medida em que, nesta distorcida visdo da educagdo, ndo ha criatividade,
ndo héa transformacgédo, ndo ha saber (FREIRE, 2011, p. 66).

Como oposicdo a educacdo bancaria, o autor, tendo em perspectiva uma acao
libertadora em confronto com a pratica da dominacdo, propSe a educacgéo
problematizadora. Nas palavras do autor, “enquanto a educa¢do bancaria inibe o
poder criador dos educandos, a educacdo problematizadora, de carater autenticamente
reflexivo, implica num ato de desvelar (no sentido de revelar) a realidade” (FREIRE,
2011, p. 80).

A educacdo problematizadora, em contraposi¢do a educagdo bancaria, procura
por desafios, incentiva indagacdes, investigacdes e descobertas, busca revelagdes, ndo
inibe a critica; pelo contrario, procura incentiva-la.

Da mesma forma que os autores considerados neste estudo, vejo muita
similaridade entre a acdo libertadora através da educacdo problematizadora e a
educacdo critica.

A problematizacdo, segundo Mendonca (2000), € o caminho que leva a
formulacdo do problema; é a acdo de criar uma pergunta (ou fazer surgir um
problema) na sala de aula, e esta pergunta gera a pesquisa. Além da geracdo da
pesquisa, a fecundidade de uma pergunta garante que as respostas encontradas como
resultado da investigacao, significara, ao mesmo tempo, esclarecimentos e davidas.

Como diz Machado (2004, p.16), “novas metas decorrem daquelas que foram
atingidas, ndo como uma determinacdo, mas de um modo natural”. Cabe ao professor
construir condic¢des para que os caminhos para a formulagdo do(s) problema(s) sejam
encontrados. Essa construcdo relaciona-se com os assuntos em discussdo (conteddos

curriculares, acontecimentos importantes, fatos histéricos, questfes do dia-a-dia).

2.4 O Trabalho com Materiais Concretos no Ensino da Matematica

No que se refere a visdo que fundamenta o ensino da Matematica, o ponto
analisado é o de que a Matematica é vista como uma ciéncia pronta, servindo de
exemplo para outras areas de conhecimento.

Segundo Carvalho (2011, p. 16) ndo se considera o aluno que chega as séries
iniciais do ensino fundamental totalmente analfabeto em Matematica, pois ele ja 1é
numeros nos precos dos objetos, ja reconhece alguns numeros, opera com quantidades

em seus brinquedos e outros.
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O segundo aspecto a ser considerado é o desgosto por Matemaética
manifestado pela maioria dos alunos. Seria dificil supor o contrario. Num
ensino onde é necessario submeter-se a autoridade da Matematica, €
impossivel entender, pois “compreender Matematica” torna-se privilégio
das cabecas mais bem dotadas; acaba-se por negar todas as vivéncias
anteriores relativas a quantificacdo, ja que ndo se “enquadram” na
perfeicdo da Matematica; quem poderia gostar de uma “disciplina” como
essa? Em consequéncia do desgosto manifestado e da suposta incapacidade
para a Matematica, tem-se um professor que julgard os seus alunos, na
maioria, incapazes de aprendé-la. Os poucos alunos que obtiverem éxito
nessa dificil tarefa serdo considerados especialmente inteligentes (LOPES,
2010, p. 58)

As atividades nas aulas de Matematica deve proporcionar ao aluno chance de
agir sobre o material didatico para que, assim, possa reconstruir seus conceitos de
forma mais sistematizada e completa. O professor deve aceitar que as diversas
experiéncias com que os estudantes chegam as salas de aula devem ser consideradas
como aspectos particulares dos temas estudados.

Assim, a vinculacdo da Matematica com a realidade vivenciada pelo aluno é de

grande importancia para o sucesso da aprendizagem.

2.5 Jogos matematicos como recurso didatico

Para Smole, Diniz e Candido (2000) aprender brincando ndo é passatempo
quando se refere ao ensino de operacdes matematicas. Por meio do ludico, os jogos
motivam e despertam o interesse dos educandos nas atividades escolares.

Os PCNs (2001, p. 21) citam que 0s jogos precisam estar integrados a situacoes
que levam ao exercicio da andlise e da reflexdo, em ultima instancia a base da
atividade matematica.

De acordo com Smole. Diniz e Candido. (2000, p 78) "o jogo pode servir como
meio de exploragdo e invencdo, reduz a consequéncia de erros e dos fracassos da
crianga, permitindo que ela desenvolva sua iniciativa, autoconfianca e sua
autonomia".

Os PCNs (2001, p. 95) "a participacdo de jogos em grupo também representa
uma conquista cognitiva, emocional, moral e social sendo usada como estimulo™

Os jogos utilizados nas aulas de matematica devem promover o
desenvolvimento do raciocinio l6gico.

Segundo Coria-Sabini e Lucena (2004, p. 25), “os jogos promovem desafios,
geram prazer, novos conhecimentos, mas é preciso criar um ambiente adequado para

0 uso do jogo e explora-lo com base nas possibilidades pedagdgicas”.
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Quando o aluno brinca, ele tem condicdes de lidar com suas emocdes e desejos,
de acordo com Smole, Diniz e Candido (2000, p. 58) "a curiosidade que a move para
participar da brincadeira é, em certo sentido, a mesma que move 0s cientistas em suas
pesquisas. Assim seria desejavel conciliar a alegria da brincadeira com a
aprendizagem escolar".

Arando, (2007, p.45) "afirma que o jogo, na aprendizagem favorece o processo
de ensino-aprendizagem e é um grande laboratério em que ocorrem experiéncias
inteligentes e flexivas e essas experiéncias produzem conhecimento”.

A participagdo em jogos produz conhecimento, tomada de decisdes e estimulo

para o desenvolvimento da competéncia matematica.

Um aspecto relevante nos jogos é o desafio genuino que eles provocam no
aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que 0S jogos
fagam parte da cultura escolar. Cabendo ao professor analisar e avaliar a
potencialidade educativa dos diferentes jogos e 0s aspectos curriculares que
se deseja desenvolver (PCN, 2001, p 49).

De acordo com Arando, (2007) a Matematica é, antes de tudo, um modo de
pensar, se esta for ensinada partindo de jogos e brincadeiras, de forma expressiva tera
a aprendizagem dessa disciplina.

Para Coria-Sabini e Lucena (2004, p, 84) "ndo existe um caminho que possa ser
identificado como unico e melhor para o ensino da disciplina de matematica. A
utilizacdo do lddico ird mostrar ao aluno diversas possibilidades de trabalho em sala

de aula".

No caminho da matematica no Ensino Fundamental é essencialmente
Iadico, no qual a crianca se mostra louca para aprender e o professor néo
deve se preocupar com a escrita da matematica deve deixar que ela resolva
as situacdes- problemas do seu modo, discutindo ap6s as variadas maneiras
de chegar ao resultado (SMOLE, DINIZ e CANDIDO, 2000, p. 107).

Os jogos necessitam instigar a resolucdo de problemas, especialmente quando,
segundo Santana (2013, p. 48) “o conteddo a ser estudado for abstrato, complexo e
desvinculado da pratica diaria”. As atividades ndo precisam ser muito faceis nem
muito dificeis e ser examinadas antes de sua aplicacdo, a fim de enriquecer 0s
conhecimentos por meio de sugestdes de novas atividades, propiciando mais de uma
situacéo.

Quando a matematica é mal usada podera levar a crianca ao trauma, pois a
mesma precisa que valorizem seus sentimentos e suas emogfes também
devemos respeitar suas crengas, atitudes e valores.E preciso na matematica
considerar que o importante ndo é aprender, mas aprender a aprender, 0
professor deixa de ser o responsavel sobre o ensino, tornando orientador ou
facilitador da aprendizagem. O aluno passa a ser o centro da aprendizagem.
Os contetidos a serem selecionados a partir dos interesses do aluno e devem
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atender ao seu desenvolvimento cognitivo afetivo. (SMOLE. DINIZ e
CANDIDO, 2000, p. 65).

Na educacdo matematica cabe aos professores buscarem formas de ensinar
usando materiais ludicos. Para Arando, (2007, p.78) nessa perspectiva, “0 jogo se
traduz sob a forma de um problema, uma vez que o sujeito € desafiado a elaborar
estratégias, testa-las e confirma-las”.

Assim, ao empregar 0s jogos e brincadeiras na acdo pedagogica o aluno
compreendera a matematica, associando a mesma com o concreto, entendendo o que é

a matematica.

2.6 Analise dos Dados

A coleta de dados foi por meio de observacdo direta intensiva, com as professoras da
Escola Municipal Benjamin de Padoa e da Escola Municipal Nilo Procopio Pecanha.
Para melhor identificacdo, cada professora da Escola Municipal Benjamin de Padoa
recebera a letra P, seguida de um numero: P1, P2 e P3. J& as professora da Escola
Municipal Nilo Procépio Pecanha, recebera a letra D, seguida de um nimero: D1, D2 e
D3. Coletou-se aos seguintes dados sobre o ensino da matematica nas séries iniciais:

Perguntou-se as entrevistadas quais recursos utilizam em sua metodologia para o
ensino de matematica e de que maneira, P1 disse “jogos, utilizo de forma ludica pra ta
trabalhando alguns conteudos de forma prazerosa colocando alguns objetivos em pratica”
(Informagcdo Verbal)!; P2 disse “jogos de raciocinio, nos utilizamos tanto em sala de aula
como nos momentos em que saimos para atividades extraclasse [...] a gente desenvolve
vérias atividades envolvendo jogos” (Informagdo Verbal)? e P3 respondeu “acho que é
fundamental a utilizacdo dos jogos na nas aulas de matematica, como o bingo, jogos de
amarelinha, jogos contagem” (Informacéo Verbal)®.

J& D1 afirmou que “gosto muito dos jogos de memoria para desenvolver o
raciocinio” (Informagdo Verbal)*; D2 respondeu “os jogos didaticos sdo excelentes para
auxiliar na solugdio de problemas” (Informagdo Verbal)® e D3 “utilizo muito o abaco e o

material dourado” (Informacéo Verbal)®

! Informagéo fornecida por Angela, professora, em entrevista realizada em 16 de out. 2016.
2 Informacé&o fornecida por Lucia, professora, em entrevista realizada em 19 de out. 2016.

3 Informacé&o fornecida por Judite professora, em entrevista realizada em 25 de out. 2016.

4 Informagéo fornecida por Luzia professora, em entrevista realizada em 15 de nov. 2016.

5 Informagé&o fornecida por Ivonete professora, em entrevista realizada em 15 de nov. 2016.
¢ Informacé&o fornecida por Elaine professora, em entrevista realizada em 15 de nov. 2016.
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Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos
que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da
situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivagao é grande,
notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos falam Matematica,
apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem (BORIN, 1996, p.9)

Os jogos bem organizados ajudam a crianga a construir novas descobertas, a
desenvolver e enriquecer sua personalidade e é jogando que se aprende. Assim, as criangas
aprendem muitas coisas que sdo internalizadas e transformadas em conceitos, além de
satisfazerem muito de seus desejos e interesses.

Perguntou-se as entrevistadas quais jogos utilizam em sala de aula e como utilizam,
P1 respondeu “utilizo o tangrd, quebra cabega, domino e outros de forma a ajudar nos
contetidos de forma prazerosa (Informagéo Verbal)!; P2 respondeu “o jogo de varetas, jogo
da amarelinha, o jogo do caracol, eles vao aprendendo, quantidade, numerac@es, além de

brincar estdo aprendendo os niimeros” (Informagdo Verbal)? e P3 respondeu:

Os jogos estratégicos, onde sdo trabalhadas as habilidades que compdem o
raciocinio légico. Com eles, os alunos leem as regras e buscam caminhos para
atingirem o objetivo final, utilizando estratégias para isso. O fator sorte ndo
interfere no resultado (Informacgdo Verbal)2.

Ja D1 respondeu “utilizo muito os jogos em sala de aula, para trabalhar no concreto”
(Informagdo Verbal)*; D2 disse “utilizo os jogos que implicam conhecimentos
matematicos sdo um recurso pedagogico eficaz para a construgdo do conhecimento
matematico” (Informacdo Verbal)® e D3 respondeu “ os jogos estratégicos, ja que
requerem um plano de acdo que permita a aprendizagem de conceitos matematicos e
culturais de uma maneira geral” (Informagéo Verbal)®.

Segundo Benjamin (1994, p. 45), “os jogos devem ser escolhidos de acordo com as
habilidades dos alunos. Assim, se houver a necessidade de jogos desenvolvidos
especialmente para determinada crianga, ¢ fundamental que isto seja observado”.

Utilizar jogos como recurso didatico € uma chance que temos de fazé-lo. Eles
podem ser usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da aula. Sao
recursos interessantes e eficientes, que auxiliam os alunos.

Percebe-se que o0 uso dos jogos educativos nas salas de aula, ndo é um trabalho tdo
simples, exige todo um processo e metodologias para adotar em sala de aula este método.
Inventar jeitos proprios de organizacdo ou recriacdo dessas praticas é formular novas

formas de jogar.
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Perguntou-se as professoras como avaliam as atividades com os jogos educativos, P1
respondeu “ha desempenho da crianga, a participagdo, o entrosamento do aluno ¢ como

eles aprende a dividir as regras né, dos jogos (Informagio Verbal)®. P2 disse:

Eu avalio bem positivo, porque além da crianca estar aprendendo brincando ela
também vai percebendo desde cedo algumas regras que podem ser seguidas e
entre eles vdo aprendendo a respeitar um ao outro, quando os observamos ja se
pode sentir aquele que consegue compartilhar (Informacdo Verbal)2.

P3 respondeu “as atividades com jogos educativos sdo fundamentais, principalmente
nas aulas de matematica com contetdos abstratos, porque mantém o ritmo da criatividade
das criancas e desperta nela o interesse pela atividade de uma forma recreativa”
(Informagéo Verbal)®.

Para D1 “a aprendizagem deve acontecer de forma interessante e prazerosa e um
recurso que possibilita isso sdo os jogos” (Informagdo Verbal)*; D2 respondeu que
“Utilizar jogos como recurso didatico € uma chance que temos de fazé-lo. Eles podem
ser usados na classe como um prolongamento da pratica habitual da aula” (Informacéo
Verbal)® e D3 afirmou que “o interesse dos jogos na educacdo nio é apenas divertir, mas
sim extrair dessa atividade matérias suficientes para gerar um conhecimento, interessar e

fazer com que os estudantes pensem com certa motivacdo” (Informagcéo Verbal)®.

E possivel utilizar jogos, especialmente aqueles que possuem regras como
atividades didaticas, porém € preciso que o professor tenha consciéncia que as
criangas ndo estdo brincando livremente nessa situacdo, pois had objetivos
didaticos em questdo (CORIA-SABINI, 2004, p. 46).

O processo educativo traz toda uma possibilidade de vivéncia concreta do ludico,
enguanto divertimento, prazer, engajamento, participacdo. Assim o professor torna-se um
mediador entre as criancas e 0S jogos, organizando e propiciando situacdes de
aprendizagem.

Quando indagou-se as professoras quais 0s pontos positivos da utilizagdo dos jogos
educativos nas aulas de matematica, P1 respondeu “sdo muitos, a socializagdo, auxilia nos
conteidos, no cumprimento das regras através da hora de falar, de jogar” (Informagdo
Verbal)!; P2 respondeu “ eu vejo que os pontos positivos comega partindo da socializagio,
a sua participacdo com o outro esta desenvolvendo seu intelecto, aplicacdo das regras, a
crianca desenvolve seu todo” (Informagio Verbal)? e P3 respondeu “sdo diversos os pontos
positivos, uma aprendizagem mais saudavel, criativa, uma aprendizagem que envolve o
coletivo, uma aprendizagem socializada, outro angulo importante é a questdo da
convivéncia, as regras e também a questdio da aceitagdo [...]” (Informacao Verbal)®.

Ja D1 respondeu “0 aluno demonstra para seus colegas e professores se 0 assunto foi

bem assimilado; existe uma competicdo entre os jogadores e 0s adversarios, pois almejam
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vencer e para isso aperfeicoam-se e ultrapassam seus limites” (Informagéo Verbal)*; D2
“alerta e confiante, expressando o que pensa, elaborando perguntas e tirando conclusdes
sem necessidade da interferéncia ou aprovacdo do professor” (Informagio Verbal)® e D3
“ndo existe 0 medo de errar, pois o erro é considerado um degrau necessario para se chegar
a uma resposta correta, o aluno se empolga com o clima de uma aula diferente, o que faz
com que aprenda sem perceber” (Informago Verbal)®.

Segundo Albuquerque (1993, p.33) o0 jogo didatico “[...] serve para fixacdo ou
treino da aprendizagem é uma variedade de exercicio que apresenta motivacdo em Si
mesma, pelo seu objetivo ladico [...] Ao fim do jogo, a crianca deve ter treinado
algumas nocdes, tendo melhorado sua aprendizagem”.

Através do jogo, a crianca Se preocupa com a aquisicdo do conhecimento e
desenvolvimento das habilidades fisica e mental. Por meio dessa forma ltudica de ensinar, o
educador faz com que o aluno viva experiéncias, como medo e a perda, além de
conhecerem conceitos e regras.

Quando indagou-se as professoras quais 0s pontos negativos da utilizacdo dos jogos
nas aulas de matematica, P1 respondeu “ ndo tem pontos negativos nos jogos, todos os
pontos sdo positivos” (Informagdo Verbal)l; P2 disse “eu vejo assim, um dos pontos
negativo que as vezes acontece € o nimero de alunos que a gente tem em sala e uma
pessoa para conduzir a atividade de jogo [...] e também a falta de materiais (Informacéo
Verbal)? e P 3 respondeu “ndo vejo pontos negativos, o que dificulta um pouco € o trabalho
do professor quando ele esta sozinho em sala, mas dificuldades ou pontos negativos
praticamente ndo tem” (Informagio Verbal)®.

Ja D1 respondeu “salas de aulas lotadas” (Informagdo Verbal)*; D2 afirmou que “nio
vejo ponto negativo” (Informagéo Verbal)® e D3 “ndo existe ponto negativo se tratando de
jogo didatico” (Informagcéo Verbal)®.

A produgdo e aplicagdo de um jogo educativo exige tempo e, em muitos casos,
torna-se um problema para os professores que possuem salas de aula lotadas e
uma carga horéria limitada, com um contetdo extensivo para ser abordado ao
longo do ano. Além disso, as limitages econdmicas tornam ardua a confeccéo
dos jogos e o seu armazenamento em um local apropriado (ALMEIDA, 2005, p.
36).

Sabe-se que salas de aulas lotadas com alunos que apresentam mais variadas
dificuldades de aprendizagem e de comportamento é a realidade que maioria das escolas
publicas. Seria interessante que as escolas municipais tivessem instrutores para auxiliares

os professores e a equipe diretiva.
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Perguntou-se as entrevistadas quais sugestdes dariam para trabalhar jogos didaticos
em sala de aula, P1 sugeriu “incluindo na proposta pedagdgica que o professor possa
disponibilizar um tempo para que 0 jogo aconteca em sala ou fora dela” (Informagdo
Verbal)!; P2 respondeu “vejo assim, que é investimento mesmo em material pedagogico,
porque a gente ja viu a importancia dos jogos né [...] (Informacio Verbal)? e P3 sugeriu
“eu acho que a formagao, a formagdo dos professores, formacdo da equipe pedagdgica para
que possa explorar melhor a utilizagdo dos jogos” (Informagio Verbal)®.

Segundo D1 “mais material pedagogico” (Informagdo Verbal)*; D2 respondeu que
“que todas as escolas tivesse um espaco adequado, jogos suficientes para melhor ser
desenvolvidas as atividades” (Informagdo Verbal)® e D3 “mais criatividade por parte dos

professores né e que as instituicdes tivesse uma estrutura melhor” (Informagéo Verbal)®.

Cabe ao educador explorar e adaptar as situaces cotidianas do educando as
atividades escolares, mas para tanto, é de suma importancia que domine as ideias
e 0 método que ele deseja trabalhar, com o intuito de que o aluno construa seu
préprio conhecimento, e tenha consciéncia de que 0s jogos propostos sdo meios
para atingir seus propdsitos e nao fins em si mesmo (LIMA, 1991, p.65)

Percebe-se que o professor ndo pode ficar acomodado apenas com os conhecimentos
adquiridos em sua graduacdo. Ao contrério, deve participar sempre que possivel de
capacitacbes e cursos de aperfeicoamento pedagdgico para que se aproprie de novas
metodologias e recursos pedagdgicos como o0 jogo didatico constitui-se em elemento
essencial para o desenvolvimento do ser humano em suas diferentes idades, bem como

para o processo educacional de toda e qualquer faixa etéria.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Ao término da pesquisa observou-se que a maioria dos pesquisados costumam
utilizar jogos didaticos no ensino da matematica. As professoras afirmaram que os
jogos nas aulas de matematica auxiliam na constru¢do dos conhecimentos do aluno,
auxilia no desenvolvimento do raciocinio logico e ajuda na aprendizagem.

As respostas mostraram que 0s pesquisados na formacdo inicial adquiriram
conhecimento adequado para trabalhar com jogos matematicos e que ja fizeram
formacdo para se trabalhar com jogos no ensino da matematica.

Sabe-se que a utilizacdo dos jogos didaticos no ensino da matemaética séo
instrumentos basicos para o processo de ensino e aprendizagem, e caracterizam-se
como importantes alternativas que favoreces a construcdo do conhecimento, pois este

material pode favorecer conhecimentos prévios e sua utilizacdo bem como a



19

construcdo de novos conhecimentos mais elaborados.

Conclui-se que os jogos didaticos podem ser uma das alternativas para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem, por favorecerem na construcdo do
conhecimento do aluno. Eles devem ser empregados com o objetivo de oferecer certas
aprendizagens, aperfeicoando o desempenho dos alunos em determinados conteudos
de dificil compreenséo.

Os jogos didaticos, nesse sentido, atuam como um importante instrumento,
proporcionando ao professor um auxilio extra para desenvolver determinado contetdo

em sala de aula e permitindo ao aluno vivenciar situagdes concretas.
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ANEXO: ENTREVISTA

1) Qual a sua idade?

2) Ha quantos anos vocé mora em Alta Floresta?

3) H& quanto tempo trabalha nesta instituicdo?
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4) Vocé utiliza os jogos didaticos no ensino da matematica? De que maneira?

5) Para vocé, quais 0s jogos mais utilizados no processo de ensino-aprendizagem da

matematica?

6) Qual desses jogos vocé utiliza nas aulas de matematica e como vocé o utiliza?

7) Como vocé avalia as atividades com os jogos didaticos? Explique.

8) Na sua opinido, o jogo didatico € uma importante ferramenta educacional? Justifique.

9) Para vocé, os jogos contribuem para a socializagdo dos alunos, pois auxiliam na

convivéncia? Explique .

10) Para vocé, quais 0s pontos positivos da utilizacdo dos jogos didaticos nas aulas de

matematica?

11) Para vocé, quais 0s pontos negativos da utilizacdo dos jogos nas aulas de matematica?

12) Quais sugestdes vocé daria para se trabalhar mais com jogos nas aulas de matematica?



