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RESUMO

O ensino de Matemaética perpassa por diversas mudancas ao longo do tempo, de certa forma
abandonando os métodos tradicionais, caracterizados pela exposicdo e pela mecaniza¢do dos
exercicios de fixacdo, comumente associados a esta abordagem. Passando pela década de 1950 até
0s tempos atuais, autores como Albuquerque (1953), Grando (2000) e Lorenzato (2006),
evidenciaram que a utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de Matematica pode melhorar a
aprendizagem do aluno em contato direto com este tipo de acdo. Para concretizar esta mudanca,
este entendimento precisa ser colocado em préatica pelas instituicdes e documentos que regem o
processo educacional no Brasil. Dessa forma, este trabalho, com enfoque qualitativo, teve como
objetivo compreender como os documentos norteadores da Educacéo, Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e Documento Curricular do Tocantins (DCT), orientam a utilizacdo de jogos
e materiais concretos durante o ensino e aprendizagem de conceitos matematicos em sala de aula.
Para tanto realizou se uma revisdo bibliografica acerca dos métodos de ensino de Matematica, dos
processos para utilizagdo de jogos e materiais concretos em contextos educacionais e, em
especifico para o ensino de Matematica, concluindo com um mapeamento e analise documental
para entender como 0s documentos norteadores da Educacdo no pais indicam e orientam esta
utilizagdo. Os resultados obtidos mostram que a BNCC néo contempla de maneira significativa
esta tendéncia, deixando de lado e abordando de maneira genérica apenas em um tépico durante
toda a elaboracdo; Ja o DCT aborda de maneira diversa a utilizacdo de jogos e materiais concretos
e questdes relacionadas aos mesmos, indicando este uso na coluna relacionada criada para
sugestdes pedagogicas. Desse modo essas indicacfes devem ser incentivadas pois carregam grande
poder de influéncia e mudanga capaz de modificar positivamente 0s panoramas atuais para o
ensino de Matematica.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. BNCC. DCT. Analise documental.



ABSTRACT

Mathematics teaching has undergone several changes over time, somewhat abandoning traditional
methods, characterized by exposure and mechanization of fixation exercises, commonly associated
with this approach. Going through the 1950s to current times, authors such as Albuquerque (1953),
Grando (2000) and Lorenzato (2006), showed that the use of didactic games for teaching
Mathematics can improve student learning in direct contact with this type of action. To achieve
this change, this understanding needs to be put into practice by the institutions and documents that
govern the educational process in Brazil. Thus, this work, with a qualitative focus, aimed to
understand how the guiding documents of Education, the National Common Curricular Base
(BNCC) and the Tocantins Curricular Document (DCT), guide the use of games and concrete
materials during the teaching and learning of mathematical concepts in the classroom. classroom.
To this end, a bibliographical review was carried out on Mathematics teaching methods, processes
for using games and concrete materials in educational contexts and, specifically for Mathematics
teaching, concluding with a mapping and document analysis to understand how the guiding
documents of Education in the country indicate and guide this use. The results obtained show that
the BNCC does not significantly consider this trend, leaving it aside and covering it in a generic
way only on one topic throughout the preparation; The DCT addresses the use of games and
concrete materials and issues related to them in a different way, indicating this use in the related
column created for pedagogical suggestions. Therefore, these indications should be encouraged as
they carry great power of influence and change capable of positively modifying the current
panoramas for Mathematics teaching.

Keywords: Teaching Mathematics. Classroom. BNCC. DCT. Document analysis.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Material doUrado...........ooeiiiiiiiiiiie e 33
FIgura 2 - ADACO VEISALIL..........cceveviiecceceeee et 35
FIQUIPa 3 - GROPIAND ...ttt 37
FIgura 4 - ESCala CUISENAIIE..........ooitiiiiieiie ettt 40

Figura 5 - Laboratorio de Ensino de Matematica - LEM...........cccoooeiiiiiiiiiie i 42



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens da utilizacdo de jogos educativos no ensino de
IMIAEEIMALICA ....evvvee ittt ettt e et e et e e et e e e eba e e e st e e e st e e e s abaeeabaeeeebbeeesabeeesnbaeesnreeennreas 30

Quadro 2 - Trechos que tratam da utilizacdo de softwares na BNCC no ensino fundamental 11

Quadro 7 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para geometria do 1°

DIMESIIE GO 80 AN0 ... e ettt e e 59

Quadro 11 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
O T (O J Ol o U1 (=) TSP SPPR 65
Quadro 12 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
o T OISl o U1 (=) T OSSO 66
Quadro 13 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para geometria 1°

DIMESIIE GO 00 AN0 ... e e 67



SUMARIO

LINTRODUGAO ...ttt 13
2 UMA BREVE CONSTITUICAO HISTORICA DOS JOGOS NA EDUCACAO
MATEMATICA ...ttt 17
2.1 Contextualizacao historica do ensino de Matematica ...........ccccoovviieiieiciiciinnnnn, 17
2.2 Uma construcdo historica do uso de jogos e materiais concretos na educacao ...... 20
3 0S JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS NO ENSINO DE MATEMATICA.......... 26

3.1 Uma discussdo acerca dos materiais concreto/manipulaveis na perspectiva da

aprendizagem MatEMATICA. .........coiviiiiieiie et 26
3.2 Conhecendo alguns Jogos e materiais concretos para o ensino de Matematica..... 31
3.2.1 MaAterial DOUTAO .......ccociiiiieiiieiieee e 32
3.2.2 ADACO ..o 34
3.2.3 GROPIANO ...ttt 36
3.2.4 A SCaAlA CUISENAITE.........iiiiiiieiieeie e 38
3.3 Laboratorio de Ensino de Matematica - LEM ..........c.ccccooiviiiiiiiiiiic i 41

4 AS ORIENTACOES PARA O USO DE JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS NOS

DOCUMENTOS NORTEADORES DA EDUCACAO .......ccooeieveeeeeeeeee e, 44
4.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)........ccoveiiiie e 44
4.2 Documento Curricular do Tocanting (DCT) ......ceovvveiiiie e 50
4.3 Alguns aspectos dos resultados encontrados nas analises da BNCC e do DCT .....68

5 CONSIDERACOES FINAIS ......ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et en sttt es s 71

REFERENCIAS . ..o oot ee et et e e e et e e e e e e et e et e e e et e e e e e e e e e e, 74



13

1 INTRODUCAO

A Matematica vem sendo desenvolvida e reinventada ao longo dos anos, desse modo,
seu ensino também passou por constantes evolucdes ja que o meio tradicional e comum de livro
didatico e quadro vem perdendo dominio a partir do surgimento de novas Tendéncias em
Educacdo Matematica.

A vista disso recentes trabalhos mostram que o método de ensino conhecido como
tradicional, fundamentalmente generaliza e ndo leva em conta o aluno como um individuo, um
ser humano que possui dificuldades, entendendo-o0 como um ser passivo neste processo, onde
por meio da repeticdo, o educando entenderia tudo sem nenhuma espécie de questionamento.
“Ao individuo que estd ‘adquirindo’ conhecimento compete memorizar definigdes, enunciados
de leis, sinteses e resumos que Ihe séo oferecidos no processo de educacdo formal a partir de
um esquema atomistico” (MIZUKAMI, 1986. p. 11), nesse sistema o ntcleo do processo € o
professor. Desse modo, novas medidas devem ser discutidas para o ensino e enfoque
centralizando o aluno como cerne do processo de ensino e aprendizagem.

Para este contexto, o material concreto tem um enorme potencial para fomentar aos
alunos aspectos que fogem das caracteristicas do ensino tradicional. Rego e Rego (2006, p. 43),
afirmam que o material concreto “tem fundamental importancia, pois, a partir de sua utilizagdo
adequada os alunos ampliam sua concepc¢do sobre o que € como e para que aprender
Matematica, vencendo os mitos e preconceitos negativos, favorecendo a aprendizagem pela
formacgdo de idéias e modelos”. A partir da utilizagdo de jogos e materiais concretos o aluno se
tornaria o agente central para o processo de ensino, ampliando sua concepcao e favorecendo
sua aprendizagem.

Desse modo, este trabalho é dividido em algumas etapas que visam entender os termos
necessarios acerca do que S0 esses jogos e materiais concretos, bem como andlise,
caracterizacdo, além da utilizacdo dos termos e sugestfes de implementacdo descritas nos
documentos oficiais vigentes, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento
Curricular do Tocantins (DCT).

Com vista a constituicdo do corpo tedrico acerca de jogos e materiais concreto-
pedagdgicos, temos por base, dentre outros autores, Micotti (1999), Grando (2000), Lorenzato
(2006) e Goncalves (2012), que caracterizam os jogos relacionados ao aprendizado ludico e ao
brincar/divertir e 0s materiais concretos como objetos em que o aluno consegue sentir, tocar e

descobrir, e partir desse contato aprender.
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Esta pesquisa tem um caréter relevante pois estuda um elemento novo quando visto de
novas perspectivas e objetivos atuais do ensino de Matematica. Desse modo, a primeira
justificativa é baseada nas discussbes que fundamentam este trabalho, caracterizando novos
métodos para 0 ensino juntamente com uma tendéncia que proporcione ao aluno uma
aproximacdo, um carater investigativo e criativo com relacdo ao ensino de Matematica. A
conscientizacdo sobre essa abordagem significativa reflete o compromisso de atender melhor
as demandas educacionais e promover um aprendizado efetivo e enriquecedor. Portanto a
relacdo dos professores com os documentos que lhe déo vista do que deve ser trabalhado com
o0 decorrer dos anos deve ser capaz de proporcionar novos meios de abordagem.

Além disso, o0 autor desta pesquisa atuou durante dois editais do Programa Alvorecer
como monitor bolsista no Laboratdrio de Ensino de Matematica (LEM), e durante esse periodo
foram trabalhadas algumas oficinas e minicursos com a tematica de utilizagdo de materiais
concretos para o ensino aplicadas a futuros professores, dentro da Universidade Federal do
Norte do Tocantins, e em escolas da educagdo Basica.

Durante a elaboracao e aplicacdo destas oficinas, em uma delas — em 2022, na Escola
Jardenir Jorge Frederico - foram trabalhados aspectos voltados a construcédo e estudo do
mosaico para cerca de 195 alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, onde os mesmos puderam
verificar algumas propriedades como simetria, estudo de figuras geométricas, entre outros
conceitos. Para a oficina do pife da potenciacdo, construida e aplicada para alunos da graduacao
do curso de Licenciatura em Matematica, observamos que ao desenvolver de maneira pratica
algum conteudo para ensino, a importancia e utilizacdo de jogos de modo complementar ao
livro didatico, tem potencial para incentivar a criatividade e investigacdo nos pretensos
professores de Matematica. Outro ponto importante a ser destacado neste aspecto se trata dos
diversos atendimentos no LEM (ambiente fisico caracterizado pela utilizacdo de materiais
concretos) de alunos da rede béasica de Araguaina e de outras cidades, ficou evidente a
empolgacdo e participacao dos alunos, caracterizando uma abordagem ativa dos mesmos.

A Matematica e suas formas de ensino sdo algumas das discussoes de pesquisadores que
trabalham na area de educacdo, sendo assim, a Matematica ndo deve ser trabalhada apenas
mecanicamente, pois “a experimentacdo facilita que o aluno levante hipoteses, procure
alternativas, tome novos caminhos, tire davidas e constate o que é verdadeiro, valido, correto
ou solugdo” (LORENZATO, 2006, p. 72). Assim, entendemos que a colocacdo em pratica
dessas alternativas deve ser fomentada e indicada nos documentos que conduzem a educacéo
de uma forma geral. De acordo com essa perspectiva, constituimos a seguinte questdo

norteadora: como 0s jogos e materiais concretos estdo sendo mencionados e recomendados nos
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documentos norteadores da educacdo, BNCC e DCT, para contribuirem no processo de ensino
e aprendizagem da Matematica nos anos finais do ensino fundamental?

A vista disso temos como objetivo geral compreender como os documentos norteadores
da educacdo, BNCC e DCT, orientam a utilizacdo de jogos e materiais concretos durante o
ensino e aprendizagem de conceitos matematicos em sala de aula. Realizamos algumas
especificagdes para o desenvolvimento desta pesquisa, sdo elas: Investigar as concepcoes
tedricas sobre 0 uso de jogos e materiais concretos na educacdo e, em particular, no ensino de
Matematica; Identificar as proposicdes para o uso de jogos e materiais concretos nos
documentos norteadores da educacéo; Analisar 0s principais objetivos pedagdgicos associados
a utilizacdo de jogos e materiais concretos nos documentos oficiais.

Para o desenvolvimento deste trabalho, o enfoque qualitativo sobressaiu como a
abordagem adequada para coletar e analisar os dados, pois se revela eficaz na exploracdo de
fendmenos e na atribuigéo de significados. Esta pesquisa é desenvolvida em duas etapas a partir
de uma pesquisa bibliografica e de modo posterior analise documental, com carater informativo.

Uma caracteristica fundamental da pesquisa qualitativa € a analise interpretativa. Um
dos aspectos desta é que se dedica a compreender e interpretar fendmenos sociais e humanos,
através da analise de dados ndo numericos. Entendemos que a abordagem qualitativa como um

caminho condizente para esta pesquisa, pois de acordo com Vernaglia (2020, p. 6)

[...] a pesquisa qualitativa € apropriada quando o tema ou objeto ndo é familiar. Para
estudos exploratérios, quando conceitos relevantes e variaveis sdo desconhecidos ou
suas defini¢Bes ndo sdo claras. Para explica¢Bes profundas, quando se quer relacionar
aspectos particulares do comportamento a contextos mais amplos.

Para nosso cenario, utilizamos a pesquisa qualitativa para entender os conceitos para a
primeira etapa de estudo referencial tedrico analisado a partir do levantamento bibliogréafico,
que serve para dar contexto historico do tema e fundamenta essa utiliza¢do na sala de aula.

Portanto a pesquisa bibliografica, segundo Fonseca (2002, p. 32), é realizada

[...] a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisadas, e publicadas por
meios escritos e eletrdnicos, como livros, artigos cientificos, paginas de web sites.
Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliogréfica, que permite ao
pesquisador conhecer 0 que ja se estudou sobre o assunto.

Em complemento a esta concepcdo, Amaral (2007. p. 1), afirma que a pesquisa
bibliografica “[...] ¢ uma etapa fundamental em todo trabalho cientifico que influenciaré todas

as etapas de uma pesquisa, na medida em que der o embasamento tedrico em que se baseara o
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trabalho”. Sendo assim, esta etapa desempenha um papel fundamental na condu¢do de uma
pesquisa, pois estabelece as bases tedricas sobre as quais o trabalho se sustentard. Este
levantamento fornece o embasamento tedrico necessario, ajuda na selecdo e organizacdo das
informacdes, e influencia todas as etapas do processo de pesquisa. Uma revisao bibliogréafica
bem conduzida contribui significativamente para a qualidade e relevancia do trabalho
cientifico.

Para um segundo momento a pesquisa documental de carater informativo, sera utilizada
para uma analise e levantamento nos documentos norteadores, para um entendimento acerca
das indicacdes para docentes da educacao basica e seus métodos de abordagem com o contetido
matematico relacionado a jogos e materiais concretos.

Para orientar os procedimentos metodolégicos, optamos pela utilizacdo da analise
documental como abordagem principal ja que, “a analise documental busca identificar
informacGes factuais nos documentos a partir de questdes e hipoteses de interesse” (CAULLEY
apud LUDKE; ANDRE, 1986. p. 38). Este tipo de estudo é uma técnica de pesquisa que se
concentra na analise de documentos escritos ou registros, como leis, resolucdes, decretos,
relatorios, diarios, cartas, e outros tipos de documentacao.

A partir da problematica e objetivos supracitados, desenvolvemos no segundo capitulo,
uma revisao de literatura e analise de livros, artigos e outras publicacdes acerca do ensino de
Matematica de forma histérica em seu primeiro tépico e uma revisdo de Jogos e materiais
concretos em sequéncia como segundo topico abordado. Ja no terceiro capitulo, buscamos um
levantamento acerca dos principais materiais concretos para entender acerca da criacéo, da
origem e das principais caracteristicas e potencialidades desses materiais, entendendo sua
aplicacdo em um contexto como agregador ao ensino e a sala de aula.

Por fim, no quarto capitulo, apresentamos e analisamos como a utilizacdo de jogos e
materiais concretos estdo presentes nos documentos norteadores (BNCC e DCT) em especifico
nos anos finais do ensino fundamental. Onde vislumbramos a compreensdo, de como esses
instrumentos didaticos estdo sendo indicados dentro das competéncias e habilidades dos

mesmos, Visto que nao carregam area especifica para esta abordagem.
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2 UMA BREVE CONSTITUICAO HISTORICA DOS JOGOS NA EDUCACAO
MATEMATICA

Ao investigar a evolugdo historica dos jogos na Educacdo Matematica, podemos
entender como diferentes culturas e civilizagdes utilizaram jogos como uma ferramenta para
transmitir conceitos matematicos. Carvalho (2009) comenta que a Matematica e 0 seu
conhecimento sdo um legado cultural, onde seu processo historico ajuda a contextualizar o
periodo da historia em diversas partes do mundo. Ao analisar como os jogos foram usados como
estratégias de ensino ao longo do tempo, € possivel identificar abordagens pedagdgicas eficazes
onde além disso a analise da evolucéo dos jogos na Educacdo Matematica também pode revelar
como 0 pensamento matematico evoluiu ao longo do tempo. Dessa forma, este estudo pode
identificar pontos relevantes no desenvolvimento da Matematica e na forma como ela é
ensinada. Dessa maneira 0s subtépicos a seguir promovem uma discussdo geral sobre o ensino
de Matematica, e esclarecem a discuss@o para o uso de jogos e materiais concretos baseados

em algumas concepcoes de pesquisadores considerados importantes para esta abordagem.

2.1 Contextualizacéo historica do ensino de Matematica

O ensino de Matematica, que de uma maneira geral esta ligado a aspectos historicos,
ainda ¢ visto de uma maneira “engessada” em seus padrdes, e nesse sentido ¢ comumente
associada a abordagem do conteudo e de maneira similar a postura do professor com a sua
turma de regéncia. Skovsmose (2007, p. 34) afirma que “a longa sequéncia de exercicios
caracteristica do ensino tradicional da Matematica pode ser vista como uma longa sequéncia de
ordens que os estudantes devem seguir”. De modo geral, as aulas com essa abordagem muitas
vezes sdo feitas a partir de apostilas e materiais prontos, baseados no livro texto.

Essa postura, associada somente as aulas expositivas e tendo como elemento central o
livro didatico, pode ser entendida a partir da dificuldade em ministrar os contetdos de uma
maneira dindmica. Para Micotti (1999), “as aulas expositivas e 0s chamados livros didaticos
pretendem focalizar o saber, mas, geralmente, ficam sem sentido para os alunos [...]”. Desse
modo, a atuacdo do professor que ensina Matematica requer a habilidade de apresentar
conceitos complexos, tornando-os acessiveis a compreensdo dos alunos e encontrar maneiras
criativas de engajar os estudantes onde além disso, 0s docentes devem estar preparados para

responder as perguntas dos alunos e fornecer exemplos claros.
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Dessa maneira, 0 ensino de Matemética quando apoiado de materiais didaticos
concretos e visuais, pode ser uma saida para aliciar e instigar os alunos e, como consequéncia,
obter uma maior entrega para com a relacéo ensino e aprendizagem do aluno. De acordo com

Saviani (1991, p. 55) o ensino tradicional,

[...] se estruturou através de um método pedagdgico, que é o método expositivo, que
todos conhecem, todos passaram por ele, e muitos estdo passando ainda, cuja matriz
tedrica pode ser identificada nos cinco passos formais de Herbart. Esses passos, que
sd0 0 passo da preparacdo, o da apresentacdo, da comparacdo e assimilacdo, da
generalizacéo e da aplicacdo, correspondem ao método cientifico indutivo, tal como
fora formulado por Bacon, método que podemos esquematizar em trés momentos
fundamentais: a observacdo, a generalizagdo e a confirmacdo. Trata-se, portanto,
daquele mesmo método formulado no interior do movimento filoséfico do empirismo,
que foi a base do desenvolvimento da ciéncia moderna.

Na passagem acima fica evidente que o método expositivo, € o sistema de abordagem
mais conhecido e, de maneira peculiar, suas caracteristicas de aplicacdo fogem completamente
ao aluno, trazendo elementos como a apresentacdo, comparacdo e assimilacdo sem o citar ou
associar os educandos neste processo. Outro fator caracteristico desse método, é a distancia do
professor com o aluno, pois nesses casos, as aulas consistem no professor como figura central,
a frente do quadro repassando seu conhecimento e com os alunos em disciplina sentados nas
cadeiras, como receptores.

O método tradicional de ensino, que se alinha a concepcdo de educacdo bancéria
apresentada por Freire (2005), é conhecido por sua abordagem unidirecional, em que o
professor desempenha o papel de narrador e os alunos sdo reduzidos a posicdo de meros
ouvintes passivos. Nesse contexto, a transmissdo de conhecimento ocorre de maneira vertical,
com o professor depositando informagdes na mente dos alunos, que sdo encarados como
recipientes vazios a serem preenchidos. Dessa forma, segundo Freire (2005, p. 68), “o educador
é 0 que diz a palavra; os educandos, 0s que a escutam docilmente; o educador é o que disciplina;
os educandos, os disciplinados”. Na educacdo bancéria, os alunos séo frequentemente
desencorajados a participar ativamente do processo de aprendizagem, limitando-se a receber e
armazenar informacdes sem questionar ou refletir criticamente sobre elas. O professor, por sua
vez, detém o monopélio do conhecimento e assume a responsabilidade exclusiva de determinar
o curriculo, selecionar os contetdos a serem transmitidos e avaliar o desempenho dos
estudantes.

Esse modelo de ensino, embora venha sendo amplamente utilizado ao longo da histéria
da educacdo, tem sido alvo de criticas por restringir o potencial dos alunos, limitando sua

criatividade, autonomia e capacidade de pensamento critico. A énfase na memorizagdo e na
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reproducdo mecanica de informagdes, tende a priorizar a quantidade em detrimento da
qualidade do aprendizado, deixando pouco espaco para a expressdo individual e o
desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida. De outro modo, a compreensao da
educacéo evoluiu consideravelmente desde a época em que a concepcao de educacdo bancaria
era predominante. Abordagens pedagogicas contemporaneas tém se esforgado para superar essa
perspectiva limitada, buscando promover uma educagéo participativa e colaborativa.

No presente, valoriza-se cada vez mais o papel do aluno como sujeito ativo do processo
de aprendizagem, abordagens como a educacao critica, a aprendizagem baseada em projetos e
0 ensino centrado no estudante, buscam envolver os alunos de forma significativa, incentivando
o dilogo, a interacdo e a construcdo conjunta do conhecimento. A ideia é que os alunos sejam
agentes ativos na sua propria formacdo, desenvolvendo habilidades de pesquisa, analise,
resolucéo de problemas e pensamento critico.

E importante reconhecer as limitagbes do método tradicional de ensino, que adota a
educacdo bancaria, buscando abordagens inclusivas e emancipadoras, que permitam aos
estudantes se tornarem protagonistas do seu proprio processo de aprendizagem, estimulando o
pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo (FREIRE, 2005). Dessa forma, podemos
construir um ambiente educacional mais enriquecedor, que prepare 0s alunos ndo apenas para
absorver conhecimento, mas também para se tornarem cidaddos ativos e engajados em seus
meios socialis.

Segundo Miranda (2008, p. 3), um outro ponto a ser levado em consideracdo é que:

O aprender se torna mais interessante quando o aluno se sente competente pelas
atitudes e métodos de motivacdo em sala de aula. O prazer pelo aprender ndo é uma
atividade que surge espontaneamente nos alunos, pois, ndo é uma tarefa que cumprem
com satisfacéo, sendo em alguns casos encarada como obrigagdo. Para que isto possa
ser melhor cultivado, o professor deve despertar a curiosidade dos alunos,
acompanhando suas ac¢des no desenvolver das atividades.

Dessa forma o processo de ensino, baseado nessas relacGes entre aluno-professor,
devem ser voltados para que esses individuos tenham melhores percepcdes de futuro e que
principalmente consigam associar 0s conteudos trabalhados em aula.

O processo de ensino € algo que se mantém em constante movimento, e para focalizar
o aluno como o agente principal deste processo, uma metodologia ativa deve ser trabalhada nas
aulas. Dessa forma a metodologia dialética se destaca e pode cumprir esse papel de forma que
0 interesse e as relagcdes consigam ser aproveitadas e potencializadas durante as aulas.

Portanto, segundo Vasconcellos (1992, p. 2) temos que:
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Uma metodologia na perspectiva dialética baseia-se em outra concep¢édo de homem e
de conhecimento. Entende 0 homem como um ser ativo e de relagfes. Assim, entende
que o conhecimento ndo é “"transferido” ou "depositado” pelo outro (conforme a
concepgdo tradicional), nem é "inventado" pelo sujeito (concepcdo espontaneista),
mas sim que o conhecimento é construido pelo sujeito na sua relagdo com os outros e
com o mundo. Isto significa que o contelido que o professor apresenta precisa ser
trabalhado, refletido, re-elaborado, pelo aluno, para se constituir em conhecimento
dele. Caso contrario, o educando ndo aprende, podendo, quando muito, apresentar um
comportamento condicionado, baseado na memoria superficial.

Aliado a uma metodologia que privilegie o aluno, uma abordagem correta do contetdo
é igualmente importante. Nesse sentido, a exposicdo principalmente quando voltados aos
contetdos que envolvem Matematica podem ser desenvolvidas utilizando algo que conhecemos
como Tendéncias em Educacdo Matematica (TEM). Dentre elas, destacamos: Etnomatematica,
Modelagem Matematica, Resolucdo de problemas, Histéria da Matematica, Tecnologias
digitais no ensino de Matematica, Educacdo Matematica Critica e Jogos e materiais concretos.

Para a abordagem desse trabalho, nosso foco se da nessa ultima tendéncia citada.

2.2 Uma construcao historica do uso de jogos e materiais concretos na educacao

A utilizacdo de jogos na educacao tem uma longa historia, remetendo a varias décadas.
Essa abordagem aproveita os beneficios de um aprendizado ludico para envolver os alunos de
maneira ativa. Com o passar das décadas os jogos, para fins educativos, ganharam certa
relevancia e variedade nas formas e nas aplicacGes relacionados a diversas disciplinas.

Acerca desta utilizacdo Lorenzato (2006), comenta que a metodologia apontada para o
uso de materiais concretos, que por muitas vezes sdo apresentadas como jogos, veio através de
um avanco e de conclusdes a partir da area da psicologia, onde destacamos 0s seguintes
teodricos: Johann Amos Comenius (1592-1670), Maria Montessori (1870-1952), Jean Piaget
(1896-1980), Lev Vygotsky (1896-1934) e Aleksei N. Leontiev (1903-1979).

Para a maioria desses autores, 0s jogos quando aplicados na educacdo de maneira
estratégica no processo educativo dos alunos, pode ter carater importante para o cognitivo e
social do processo de formacdo desse individuo.

No livro "Didatica Magna", Comenius (1997) explora os principios didaticos
"infaliveis" para a aprendizagem do aluno, entre os quais destaca a utilizacdo de materiais,
simulacdes (jogos) e situa¢bes concretas como fontes que enriquecem a aprendizagem de forma

facil e solida. Desde entdo, o jogo tem ganhado espago nas discussdes tedricas como um
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instrumento potencial de ensino-aprendizagem, assumindo uma variedade de concepgdes
tedricas e formas de integragdo no ambiente escolar.

Comenius (1997), afirma que o jogo desempenha um papel essencial no
desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criangas. Ele via 0 jogo como uma forma
natural de aprender, na qual as criangcas estavam ativamente engajadas em explorar,
experimentar e descobrir o mundo ao seu redor. Para ele, 0 jogo oferecia as criancas uma
oportunidade de aplicar seus conhecimentos e habilidades de forma prética, criativa e
significativa. Nessa perspectiva, 0 jogo seria um meio pelo qual as criangas poderiam integrar
0 que aprendiam na sala de aula com as situagdes da vida real.

Dessa forma, o jogo se tornava uma fonte enriquecedora de aprendizagem, permitindo
que as criancas desenvolvessem habilidades cognitivas, motoras, sociais e emocionais de
maneira lidica e prazerosa. Comenius (1997) também enfatizava a importancia de materiais e
simulagdes no jogo educativo, ele argumentava que a utilizacdo de materiais concretos e
simulagdes permitia que as criangas experimentassem e explorassem conceitos de forma
tangivel, facilitando a compreensao e a retencdo do conhecimento.

Ao longo dos anos, suas concepcdes sobre 0 jogo como uma ferramenta educacional
tém sido valorizadas e amplamente adotadas. O jogo continua a ser reconhecido como uma
estratégia eficaz para promover a aprendizagem ativa, a motivacao intrinseca, a criatividade e
o desenvolvimento integral das criancas. As ideias de Comenius sobre 0 jogo serviram como
base para a incorporacdo de abordagens ludicas e interativas na educacdo, destacando sua
relevancia continua na pratica pedagdgica atual.

Segundo Oliveira et al. (2015), para Montessori 0 jogo era uma atividade central na vida
da crianca e uma forma de aprendizado significativo. Para Maria Montessori, que era médica,
pedagoga e educadora italiana, o professor assume o seu papel através da observacao da crianca,
com o objetivo de auxilia-la e proporcionar meios para que ela se desenvolva de maneira
integral partindo de trés principios basicos: a liberdade, a individualidade e a atividade, assim
constituindo uma educacéo para a vida.

Montessori desenvolveu métodos de ensino para os jardins de infancia e primeiras séries
centrados na auto educacdo, onde a crianga seria vista como personagem ativo e principal neste
processo. Ela acreditava gque as criancas aprendem melhor quando estéo ativamente envolvidas
em atividades ludicas, nas quais podem explorar e descobrir o mundo de forma independente.
No contexto do Método Montessori, 0 jogo € visto como uma expressao natural da crianca e
como uma maneira de desenvolver habilidades cognitivas, motoras, sociais e emocionais. A

autora enfatizava a importancia de fornecer as criangcas um ambiente preparado, com materiais
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e atividades adequados ao seu estégio de desenvolvimento. De acordo com Oliveira et al. (2015,

p. 287), para Montessori:

Toda crianga nasce com sensibilidade e potencialidade precisando ser estimulada
adequadamente através do ambiente exterior, para que possa favorecer atividades
espontaneas, concentradas, autocorretivas, contribuindo assim para a liberdade,
independéncia e desenvolvimento intelectual das criangas. Ela diz que essa
predisposicdo de construcdo sdo os chamados “periodos sensiveis".

Os autores destacam a importancia de estimular adequadamente as criancas desde o
nascimento, reconhecendo sua sensibilidade e potencialidade inatas. Ela ressalta que o ambiente
exterior desempenha um papel fundamental na criacdo de condi¢Ges propicias para o
desenvolvimento das criangas.

Piaget (1976), acreditava que o jogo desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento cognitivo das criangas. Ele observou que, durante o jogo, as criangas estao
ativamente engajadas em explorar e experimentar o0 mundo, o que lhes permite aprender e
desenvolver novas habilidades. O jogo oferece as criangas a oportunidade de praticar suas
habilidades sociais, cognitivas e motoras, enquanto também Ihes permite testar hipdteses e
resolver problemas.

Segundo Faria (1995), de acordo com a concepgao piagetiana, 0s jogos consistem em
uma assimilacdo funcional, na qual as criancas praticam acdes individuais previamente
aprendidas, resultando em um sentimento de prazer pela atividade ludica em si e pelo controle

sobre as acdes. Pois 0 jogo,

[...] sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-motor e de simbolismo,
uma assimilacgéo da real & atividade propria, fornecendo a esta seu alimento necessario
e transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, 0s
métodos ativos de educacdo das criancas exigem a todos que se forneca as criangas
um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais e que, sem isso, permanegam exteriores a inteligéncia infantil.
(PIAGET, 1976, p.160)

Logo, temos que a assimilacdo da realidade é vital para o desenvolvimento intelectual
e emocional das criangas. Os métodos ativos de educacdo, que incentivam a atividade fisica e
0 uso de simbolos, desempenham um papel fundamental nesse processo, e o fornecimento de
um material adequado € essencial para permitir que as criancas realizem essa assimilacdo de
forma eficaz.

Uma das principais concepg¢des de Vygotsky é a nogdo de "zona de desenvolvimento

proximal" (ZDP). Ele descreve a ZDP como a distancia entre o nivel de desenvolvimento atual
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de uma crianca e seu potencial de desenvolvimento com a assisténcia de um adulto ou de um
colega mais experiente. Vygotsky (1989), argumentava que 0 jogo € um contexto ideal para a
ZDP, pois permite que as criancas atinjam niveis mais avancados de pensamento e
aprendizagem com a ajuda de parceiros mais competentes. Dessa forma,

E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianca. E no
brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de agir numa
esfera visual externa, dependendo das motivacdes e tendéncias internas, e ndo por
incentivos fornecidos por objetos externos. (VYGOTSKY, 1989, p. 109)

Ainda de acordo com o autor, a educacdo se beneficia de diversas contribuigdes, sendo
0 jogo um meio motivador essencial para os alunos, desde que relacionado ao contetdo
apropriado. O papel do educador € fornecer uma variedade de métodos, incluindo o ensino
ludico, para enriquecer a pratica educativa, despertando a imaginacéo dos alunos de acordo com
suas disciplinas e conectando o aprendizado a realidade. O autor russo destaca a importancia
de adotar constantemente novos métodos que estejam em sintonia com as ideias presentes na
sociedade. Ele reconhece a educacdo como um meio de importancia, quando bem elaborada e
efetiva, proporcionando uma aprendizagem completa.

Leontiev (1988) expandiu as teorias de Vygotsky sobre o jogo, desenvolvendo o
conceito de "atividade ladica". Segundo ele, 0 jogo ndo era apenas uma atividade recreativa,
mas uma forma especifica de atividade humana que possuia um propdésito e significado
proprios. O autor argumentava que, no jogo, as criangas participam de uma atividade voluntaria,
autodirigida e imaginativa que envolve a criagdo de um mundo ficticio separado da realidade.

O jogo como uma forma de atividade autbnoma, onde as criancas estabelecem suas
proprias regras e objetivos, exercitam sua imaginacao e exploram diferentes papéis e situacdes
(LEONTIEV, 1988). Além disso, acreditava que o jogo desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento das funcdes psicoldgicas superiores, como a imaginacdo, a resolucdo de

problemas e a autorregulacéo. Logo,

[...] é preciso acentuar que a a¢éo, no brinquedo, ndo provém da situacdo imaginaria,
mas, pelo contrério, é esta que nasce da discrepancia entre a operacao e acdo; assim,
ndo é a imaginacdo que determina a acdo, mas séo as condic¢fes da a¢do que tornam
necessaria a imaginacao e dao origem a ela. (LEONTIEV, 1988, p. 127)

Conforme Leontiev (1988) observou, a diferenca que ocorre entre a demanda da crianga

por acdo e a incapacidade de realizar as operagdes necessarias para essa acédo, leva a formacgao
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de uma atividade em que esse desejo possa ser satisfeito. De acordo com esse autor, essa
atividade se manifesta como uma forma ludica, ou seja, um jogo.

No Brasil, na década de 50, a professora Irene Albuquerque afirmava que o jogo didatico
“[...]serve para fixagdo ou treino da aprendizagem ¢ uma variedade de exercicio que apresenta
motivacdo em si mesma, pelo seu objetivo ludico [...]. Ao fim do jogo, a crianca deve ter
treinado algumas nogdes, tendo melhorado sua aprendizagem” (1954, p, 33). Desse modo, a
autora associou a utilizacdo do jogo em um momento posterior ao contato inicial ao contetdo
em questdo e considerava que essa utilizacdo, por si s0, ja possui um carater motivador e
atraente para os alunos.

De uma maneira geral 0s jogos e materiais concretos sdo conhecidos ha algum tempo,

Nacarato (2005, p. 1) em sua obra “Eu trabalho primeiro no concreto”, comenta que:

O uso de materiais manipuldveis no ensino foi destacado pela primeira vez por
Pestalozzi, no século XIX, ao defender que a educagdo deveria comecar pela
percepcdo de objetos concretos, com a realizacdo de acles concretas e
experimentacdes. No Brasil o discurso em defesa da utilizagdo de recursos didaticos
nas aulas de Matematica surgiu na década de 1920.

Durante esse periodo citado por Nacarato, a tendéncia que tinha forca era denominada
como ‘“‘empirico-ativista”, que ia ao oposto da tendéncia e dos métodos tradicionais de ensino
utilizada a éepoca, ja que colocava o aluno como centro do processo educacional. Para

complemento Nacarato (2005) cita Fiorentini (1995), o qual afirma que

[...] na concepcdo empirico-ativista 0 aluno passa a ser considerado o centro do
processo e 0s métodos de ensino — tendo como pressupostos a descoberta e o principio
de que ‘aprende-se a fazer fazendo’ — se pautavam em atividades, valorizando a agéo,
a manipulagdo e a experimentacdo. O ensino seria baseado em atividades
desencadeadas pelo uso de jogos, materiais manipulaveis e situacBes lldicas e
experimentais. (FIORENTINI, 1995, p. 01-37 apud NACARATO, 2005, p.1)

Segundo Gaertner e Baraldi (2007), na area de Matematica, os professores Bezerra,
Chaves, Hildebrand, Moraes, Silva e Tahan (pseudénimo utilizado pelo professor Julio César
de Melo e Sousa) destacaram-se ao publicar livros contendo orientacGes didaticas e
metodologicas para o ensino desta disciplina.

Em suas obras, esses autores oferecem suporte aos professores, visando tornar o ensino
da Matematica algo significativo para os alunos. Eles defendem e incentivam o uso de recursos
didaticos, como materiais manipulaveis e jogos, bem como a incorporagédo do Laboratério de
Matematica como uma ferramenta valiosa para a aprendizagem. (GAERTNER; BARALDI,
2007).



25

Em sintese, 0 jogo e 0 material concreto como um contexto em que as criangas podiam
experimentar diferentes modos de acdo, desenvolver estratégias cognitivas e explorar diferentes

perspectivas, contribuindo assim para o seu crescimento de forma geral, é entendido como

essencial.
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3 0S JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Um jogo bem planejado no ambiente educacional cria oportunidades para o
envolvimento ativo dos alunos no processo de aprendizado de contelidos de Matematica. Nessa
perspectiva, o professor desempenha um papel fundamental como mediador do conhecimento,
oferecendo assisténcia e orientacdo aos alunos a medida que eles adquirem conhecimento. Para
Munhoz (2011, p. 174), os jogos:

[...] dentro do ambiente escolar, sdo encaminhamentos metodologicos importantes no
aprendizado da Matematica, pois trabalham com as possibilidades de integracao,
cooperacdo, competicdo, socializacdo, concentracdo e estimulacdo do ludismo,
visando a producéo e a construgdo de atividades que proporcionam o uso de diversos
materiais e conceitos, tendo como objetivo desenvolver o aprendizado do aluno.

Dentro do contexto do ensino e dos desafios de aprendizado, 0s jogos e materiais
concretos, podem ser empregados para abordar as lacunas que surgem naturalmente com essas
dificuldades. Desse modo os subtdpicos a seguir tratam do referencial geral que abrange a
utilizacdo de jogos e materiais concretos bem como apresenta alguns deles e 0 espacgo

caracterizado por essa utilizacao.

3.1 Uma discussdo acerca dos materiais concreto/manipulaveis na perspectiva da
aprendizagem Matematica

Com o passar dos anos, a Matematica acompanhou as inovacdes metodologicas e
tecnoldgicas voltadas para o ensino. Como discutido nos capitulos anteriores, como alternativa
a uma metodologia tradicional ao ensino de Matematica, em um carater um pouco mais pratico,
a utilizacdo de jogos e materiais concretos vieram como uma possibilidade para esta finalidade.
No trabalho do professor pesquisador Sergio Lorenzato, o autor faz um aparato inicial baseado
na passagem histdrica do tema e sua evolucéo a partir dos anos, citando autores renomados para
justificar uma abordagem concreta e tatil para um processo facilitador da aprendizagem.

Segundo Lorenzato (2006a), apos identificar as situacfes em que 0s materiais concretos
servem como uma boa fonte para a acdo pedagogica, 0 passo seguinte é o reconhecimento do
que o material didatico pode desencadear na sala de aula.

A Matematica pode ser observada através da natureza, dos marcos e meios tecnologicos,
através da construcdo humana e sua evolucdo e dessa maneira esse método pratico pode avancgar

em contextos educacionais pois seus meios podem concretizar uma investigacdo por parte do
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aluno e colocé-lo como nucleo do processo de ensino e aprendizagem, onde experimentar por
meio de materiais concretos pode ajudar a compreenderem e aproxima-los da Matematica e
responder indagagdes como; “onde vou usar isto na minha vida?”” de maneira direta a partir da
manipulagdo, ou afirmagGes como “isso ndo serve pra nada!”, comuns as aulas ditas como
tradicionais.

Dessa forma sobre os materiais concretos, Gongalves (2012, p.10) comenta que, “ha
muito vém despertando o interesse dos professores e, atualmente, é quase impossivel que se
discuta o ensino de Matematica sem fazer referéncia a esse recurso”. Concluimos entdo que os
professores estdo buscando estratégias eficientes e eficazes para ensinar os contetdos
matematicos, reconhecendo que uma Unica abordagem pode ndo ser adequada para todos os
alunos.

Ao incentivar os alunos a explorar e experimentar conceitos fundamentais por conta
propria, essa abordagem prética, permite que eles desenvolvam uma base sélida de habilidades
matematicas. Outrossim, 0s materiais concretos podem ser usados para atender a varios estilos
de aprendizagem, o que torna a experiéncia de aprendizagem mais inclusiva para alunos com
diferentes necessidades e aptidfes. Portanto, utilizar materiais concretos e manipulativos como
ferramenta nas aulas, € fundamental para aprimorar a aprendizagem, promover a interacao entre
0s alunos, estimular o trabalho em equipe e deixar as aulas menos “chatas”.

Passos (2006, p. 5), entende e destaca que os materiais manipulaveis séo:

[...] Objetos ou coisas que o aluno é capaz de sentir, tocar, manipular e movimentar.
Podem ser objetos reais que tém aplicacdo no dia a dia ou podem ser objetos que sdo
usados para representar uma ideia. [...] Os materiais manipuldveis sdo caracterizados
pelo envolvimento fisico dos alunos numa situagéo de aprendizagem ativa

Ainda sobre o termo ‘material manipulavel’, Lorenzato (2006) tem duas defini¢des, a
primeira € chamada de material manipulavel estatico e a segunda € chamada de material
manipulavel dindmico. A diferenca desses termos se da onde no material dindmico, pode se
moldar/sofrer alterac6es a partir da utilizacdo do aluno. No material estatico, este ndo consegue
sofrer alteracGes em sua estrutura e os estudantes tiram conclusées principalmente a partir da
observacéo.

Essa utilizacdo, independente do material dindmico ou estatico, pode ajudar os alunos
ao aprendizado matematico tornando conceitos abstratos mais visiveis e compreensiveis.
Entende-se que o material didatico, é definido como qualquer recurso destinado a auxiliar a

atividade pedagdgica, com o propdsito de transmitir conhecimento de maneira estruturada e
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alinhada ao planejamento pedagdgico (NERICI, 1971). Ainda segundo o autor as funcdes do

material didatico, pelo seu entendimento séo:

1. Aproximar o aluno da realidade do que se quer ensinar, dando Ihe no¢do mais exata
dos fatos ou fendmenos estudados;

2. Motivar a aulg;

3. Facilitar a percepcdo e compreensédo dos fatos e conceitos;

4. Concretizar e ilustrar o que esta sendo exposto verbalmente;

5. Economizar esforcos para levar os alunos a compreensao de fatos e conceitos;

6. Auxiliar a fixacdo da aprendizagem pela impressdo mais viva e sugestiva que o
material pode provocar;

7. Dar oportunidade de manifestacdo de aptiddes e desenvolvimento de habilidades
especificas com o manuseio de aparelhos ou construcdo dos mesmos, por parte dos
alunos. (NERICI, 1971, p. 402)

Temos entdo de maneira conjunta 0 material concreto/manipulavel, para o ensino de
Matematica, dentro de um conjunto de materiais didaticos.

Eles podem oferecer um método pratico e interativo, permitindo que os alunos explorem
visualmente as conexdes matematicas, manipulem objetos e solucionem problemas de forma
mais especifica. 1sso pode 0s motivar a se envolverem de maneira ativa e a se interessarem pela
disciplina, visto que, ao manipular materiais concretos, é possivel ver, tocar e experimentar as
relagbes matematicas em um ambiente real, o que pode facilitar a compreensdo do conteudo.
Além disso, essa abordagem com a utilizacdo de materiais manipulaveis, favorece o
estabelecimento de relagGes l0gicas e numericas, bem como o desenvolvimento da habilidade
de criar estratégias para solucionar problemas. Desse modo,

[...] a simulacdo ndo € entendida como uma acéo desvinculada da realidade do saber
ou da relagdo com o mundo, mas antes um aumento de poderes da imaginacéo e da
intuicdo. Nas situacBes de ensino com materiais, a simulacdo permite que o aluno
formule hip6teses, inferéncias, observe irregularidades, ou seja, participe e atue em

um processo de investigacdo que o auxilia a desenvolver noges significativamente,
ou seja, de maneira refletida. (GONCALVES, 2012, p. 12)

Ao promover o aprendizado ativo e a compreensdo mais profunda dos conceitos
matematicos, 0s materiais concretos desempenham um papel essencial na formacéo dos alunos,
proporcionando uma base sélida para o desenvolvimento de habilidades matematicas mais
avancadas no futuro. Portanto, seu uso estratégico e incorporacdo criativa nas praticas de
ensino, podem enriquecer significativamente a jornada educacional dos estudantes em direcao
ao dominio da Matematica e sua aplicacdo em diversos contextos da vida cotidiana e
profissional.

Esses aspectos podem ter certa importancia para o desenvolvimento do pensamento

critico e dedutivo do estudante em relagdo a Matematica, onde promover a participacdo dos
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alunos por meio de materiais concretos e manipulativos é essencial para aproximacao,
tornando-se um método indispensavel na educacdo. Moura (2006, p.73) compreende que a

aprendizagem da Matematica

[...] depende de uma grande variedade de fatores o que torna o seu ensino bastante
complexo. E necessério desenvolver o raciocinio l6gico e estimular o pensamento
independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Desta forma, os
professores de Matematica devem concentrar-se em aumentar a motivacdo para a
aprendizagem, desenvolver a autoconfianga, organizacdo, concentracdo, atencdo,
raciocinio logico-dedutivo e sentido cooperativo, aumentando a socializacdo e as
interacBes pessoais.

Uma das raizes que devem fundamentar a aprendizagem Matematica se remete a busca
de maneiras de tornar a Matematica interessante e relevante para os alunos, onde passam
diretamente por manter os alunos em movimento, em aspectos criativos, e concentrados,

trabalhando o raciocinio l6gico e aumentando sua motivacdo para aprender. Desse modo,

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propésitos dentro do
contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes é a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro ¢ o incremento da motivagéo [...] um método
eficaz que possibilita uma préatica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até
mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para proporcionar
informacdes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competéncias.
(SILVEIRA, 1998, p. 02)

Além disso, € importante que esse incentivo esteja acompanhado da autoconfianca dos
alunos, para que eles se sintam capazes de enfrentar desafios encontrados no estudo da
Matematica. Esses desafios podem ser abordados a partir da utilizacdo de jogos e materiais
concretos visto que os mesmos podem consolidar uma atividade ludica e educativa,
proporcionando a interacdo com conhecimentos e conceitos matematicos produzidos em
conjunto, cuidadosamente planejados e com objetivos bem definidos. Um ponto que deve ser
levado em conta, principalmente quando associado 0 jogo ao ensino de Matematica, é a
construcdo de regras para sua utilizacdo, essas regras sdo necessarias para um entendimento de
operagdes ‘permitidas’ que devem ser observadas durante esta aplica¢do. Acerca do jogo de
regras Petty (1995, p.2) comenta que

[...] promover o desenvolvimento do raciocinio das criangas por meio de situagdes em
que jogos de regras sdo instrumento para exercitar e estimular um pensar com légica
e critério, porque interpretar informacdes, buscar solucdes, levantar hip6teses e

coordenar diferentes pontos de vista sdo condicdes para jogar [...]. Além disso, eles
também fazem parte das condicdes para se aprender as disciplinas escolares.
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Nesse caso, concluimos que o foco esta na promogdo do desenvolvimento de diferentes
processos de pensamento essenciais para o ato de aprender. 1sso acarreta em preparar o aluno
para compreender ndo apenas os conteldos do jogo em questdo, mas também os conteldos
escolares especificos. Na pesquisa de Grando (2000), algumas indicacGes podem ser discutidas
e associadas a utilizacdo do jogo de uma forma geral. A autora caracterizou algumas vantagens

e desvantagens para sua utilizacéo, apresentadas no quadro abaixo.

Quadro 1 - Vantagens e desvantagens da utilizagdo de jogos educativos no ensino de
Matematica

Vantagens

Desvantagens

-fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

-introducéo e desenvolvimento de conceitos
de dificil compreensao;

-desenvolvimento de estratégias de resolucéo
de problemas (desafio dos jogos);

-aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;
- significacdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

-propicia o relacionamento das diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

-0 jogo requer a participacao ativa do aluno
na construcdo do seu préprio conhecimento;
-0 jogo favorece a socializacdo entre 0s
alunos e a conscientizacdo do trabalho em
equipe;

-a utilizacdo dos jogos € um fator de
motivacao para os alunos;

-dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicdo
"sadia", da observacdo, das vérias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

-as atividades com jogos podem ser utilizadas
para reforcar ou recuperar habilidades de que
os alunos necessitem. Util no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

-as atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos

alunos.

-quando os jogos séo mal utilizados, existe

0 perigo de dar ao jogo um carater puramente
aleatdrio, tornando-se um "apéndice™ em sala
de aula. Os alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem saber
porque jogam;

-0 tempo gasto com as atividades de jogo em
sala de aula € maior e, se 0 professor nao
estiver preparado, pode existir um sacrificio
de outros contetdos pela falta de tempo;

-as falsas concepcdes de que se devem
ensinar todos os conceitos através de jogos.
Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido
algum para o aluno;

-a perda da "ludicidade™ do jogo pela
interferéncia  constante do  professor,
destruindo a esséncia do jogo;

-a coercao do professor, exigindo que o aluno
jogue, mesmo que ele ndo queira, destruindo
a voluntariedade pertencente a natureza do
jogo;

-a dificuldade de acesso e disponibilidade de
material sobre o uso de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2000, p. 35)
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Sobre as vantagens, de acordo com o Quadro 1, a utilizagéo de jogos no ensino oferece
uma série delas, desde o reforgco de conceitos até o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas. Essa abordagem dindmica pode transformar a sala de aula em um espaco de
aprendizado, promovendo um ambiente favoravel ao desenvolvimento integral dos alunos.

Acerca das desvantagens destacadas, a utilizacdo de jogos no ensino é uma abordagem
que requer um planejamento cuidadoso e uma compreensdo sélida de como integrar
efetivamente os jogos no contexto educacional. Quando usados incorretamente, 0s jogos podem
perder seu propdsito educativo e até prejudicar a experiéncia de aprendizado dos alunos.
Portanto, é fundamental que os educadores estejam conscientes desses desafios e trabalhem
para garantir que 0s jogos sejam aplicados de maneira apropriada e benéfica para a
aprendizagem dos alunos. Nesse encontro, Nacarato (2005, p. 4) alerta que o “[...] uso
inadequado ou pouco exploratorio de qualquer material manipulavel pouco ou nada contribuira
para a aprendizagem matematica. O problema néo esta na utilizacdo desses materiais, mas na
maneira como utiliza-los”.

Vale ressaltar que a utilizacdo pela utilizacdo nédo é suficiente para resolver os problemas
em sala de aula, visto que os alunos podem néo relacionar a pratica deste material com a teoria
dos contetdos abordados. Durante a utilizacdo desses materiais, um dos pontos chaves refere-
se a capacidade de ficar atento a identificar possiveis fragilidades dos alunos, pois essa
constatacao deve ser atendida com o propdsito voltado a sanar esta dificuldade.

Entendemos que o uso de materiais concretos representa uma boa alternativa e que dessa
forma podem ajudar a aprimorar a compreensdo de alguns conceitos matematicos, além de
incentivar a interacdo social, fomentar o trabalho em equipe e tornar a sala de aula um ambiente

de aprendizagem propicio ao desenvolvimento integral dos alunos.

3.2 Conhecendo alguns Jogos e materiais concretos para o ensino de Matematica

A incorporacdo de materiais concretos no ensino de Matematica representa um avanco,
permitindo uma exploracdo visual e direta de conceitos “distantes” e abstratos. A classificacdo
desses materiais, de acordo com suas propriedades e aplicacdes especificas, contribui para uma
experiéncia educacional de maneira integral.

Os materiais concretos podem apresentar uma variedade de recursos, onde 0s mais
citados sdo: material dourado, abaco, geoplano e a escala cuisenaire. Nesse trabalho esses

materiais serdo discutidos pois sua utilizacdo é maior, quando comparados a outros, dentro do



32

espaco do Laboratorio de Ensino de Matemdtica (LEM) da Universidade Federal do Norte

Tocantins.

3.2.1 Material Dourado

O material dourado é um recurso didatico muito utilizado, pois é amplamente
empregado no ensino de Matematica, elaborado especialmente para tornar o aprendizado do
sistema de numeracdo decimal e das operaces matematicas basicas mais acessivel aos alunos.

O crédito pela criacdo deste material é atribuido a Maria Montessori (autora citada no
capitulo 2), que em 1898, aos 28 anos de idade, visitou um local de criangas excepcionais e
notou que os meétodos utilizados ndo beneficiavam as criancas, j& que elas tinham mais
facilidade de aprender utilizando objetos tateis do que propriamente desenvolvendo
pensamentos acerca daquele conteudo.

Maria Montessori acreditava nao haver aprendizagem sem agao, “nada deve ser dado a
crianga, no campo da Matematica, sem primeiro apresentar-se a ela uma situacéo concreta que
a leve a agir, a pensar, a experimentar, a descobrir, e dai, a mergulhar na abstracdo”
(AZEVEDO, 1979, p. 27).

Depois desse episodio, ela pensou e desenvolveu o material e seu método, conhecido
como “método Montessoriano” que poderia ter sucesso com qualquer tipo de crianga. Este
material, reconhecido como inovador em sua proposta, adquiriu grande holofote, essa atencéo

foi seguida de algumas propostas de mudanca como discorre passagem a seguir de Gatto (2021)

[...] Lubienska de Lenval, seguidor de Montessori, fez algumas modificagBes no
material inicial e o construiu em madeira na forma que o encontramos atualmente. O
nome "Material Dourado" vem do original "Material de Contas Douradas", em
analogia as contas, pois o material apresenta sulcos em forma de quadrados. (GATTO,
2021, p. 12)

Esse método foi revolucionario na época, pois ela propds, além de seu material, que as
criancas e que os educadores pudessem utilizar os materiais didaticos em suas aulas e
posteriormente na relacdo de aprendizagem. Ainda no trabalho de Gatto (2021, p. 12), é

comentado que

Analisando os métodos de ensino da época, Maria Montessori propds mudangas
combinadas com sua filosofia de educacdo, com mais liberdade que no ensino
tradicional, onde as criangas acabam decorando os algoritmos a partir de treinos
cansativos, mas sem conseguirem compreender o que fazem, ela propbs que as
criancas utilizassem os materiais didaticos, entre eles o Material Dourado. Nas
experiéncias concretas verificou-se a facilidade, compreensdo e o entendimento das
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relagdes numeéricas abstratas. Desta maneira, 0 aprendizado se torna muito mais
agradavel e verifica-se que além da compreenséo dos algoritmos obtém-se um notavel
desenvolvimento do raciocinio.

Composto por blocos de diferentes valores, como unidades (representadas por
cubinhos), barras de dez unidades (hastes), placas de cem unidades (quadradinhos) e cubos de
mil unidades (blocos maiores), esse conjunto de pegas proporciona uma abordagem préatica que

se traduz em resultados efetivos na assimilagdo dos conceitos matematicos.

Figura 1 - Material dourado

Fonte: Registro fotografico do pesquisador

O carater visual e manipulativo do material dourado é uma das principais razfes para
sua eficcia pedagdgica. Ao permitir que os alunos manipulem fisicamente os blocos e 0s vejam
em diferentes configuracdes, o material dourado proporciona uma experiéncia sensorial que vai
aléem do aprendizado abstrato. Essa abordagem concreta possibilita que os estudantes
estabelecam conexdes solidas e precisas entre as representacdes fisicas dos nimeros e seus
respectivos valores, desenvolvendo, assim, uma compreensdo profunda do sistema de
numeracdo decimal.

O uso do material dourado estende-se por diversas faixas etarias e niveis de ensino,
adaptando-se de forma versatil para atender as necessidades especificas de cada grupo de alunos
desde o ensino infantil, onde criancas em fase inicial de aprendizado s&o introduzidas ao
conceito de quantidade e contagem, até os niveis avangados do ensino fundamental, onde s&o
trabalhadas operacdes complexas, esse recurso se mostra como uma ferramenta influente na

construcdo do conhecimento matematico.
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No ensino de adicdo, o material dourado permite aos alunos somarem quantidades
visuais e tateis, auxiliando na compreensao do processo de troca de unidades quando necessario.
Da mesma forma, no ensino de subtracdo, os blocos facilitam a visualizacdo dos empréstimos
(retiradas) quando os nimeros envolvidos ndo permitem a subtracdo direta.

O método relacionado a abordagem concreta proporcionada pelo material dourado ajuda
na construcdo de uma base sdlida de conhecimento e habilidades matematicas que sdo
fundamentais para o desenvolvimento académico e pessoal dos estudantes. O uso adequado do
material dourado por parte dos professores € capaz de propiciar maneiras eficazes de fomentar

0 agrado pela Matematica e de incentivar os alunos a explorar e investigar de alguma maneira.

3.2.2 Abaco

Conhecido como uma das primeiras calculadoras inventadas pelo homem, o abaco é
uma valiosa ferramenta didatica utilizada no ensino de Matematica ha algum tempo, e sua
relevancia é notada até os dias atuais.

Assim como o material dourado, o abaco proporciona, em sua utiliza¢do, ‘concretizar’
conceitos abstratos. Enquanto o material dourado apresenta blocos fisicos com valores
diferentes, como unidades, dezenas, centenas e milhares, o abaco € um conhecido instrumento
que representa quantidades e auxiliam nas operacdes de soma, subtracdo, multiplicacdo e

divisdo. Ifrah (1999) comenta que:

Os contadores mecanicos sao milenares, ha registros de sua existéncia muito antes da
era cristd. Todavia, pode-se afirmar que os &bacos modernos sdo aparentados do
calculo com pedras, que por sua vez originaram-se de periodo remoto, no qual o ser
humano "contava sem saber contar" (IFRAH, 1999, p. 31).

A criacdo e ascendéncia precisa do abaco permanece desconhecida, mas associamos que
sua origem retorna ao manuseio de contas, pedras ou outros materiais pelos povos antigos para
resolver situacdes que envolviam principios das operacdes basicas. Acredita-se que 0os Gregos
e 0s Babilénios tenham sido os responsaveis pela criacdo do abaco ha cerca de 5000 anos,
porém, ao longo do tempo, alguns modelos foram aprimorados pelos chineses e incorporados a
nossa realidade atual.

A partir do estudo de Silva (2014), assumimos que sua origem esta ligada a civilizacdes

antigas, como a Mesopotamia, Egito, China e Grécia, onde era uma ferramenta valiosa para
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comerciantes, contadores e estudiosos que precisavam lidar com céalculos numéricos de forma
mais eficiente.

O foco dos educadores em relacdo ao abaco é sua utilizagéo ao ensino fundamental, mas
Silva (2014) discorre que essa utilizacdo pode ser feita em outros momentos como por exemplo

no passar de sua formagéo:

Nos estudos feitos sobre a utilizacdo do abaco, defendemos que esse recurso deve ser
explorado nas aulas de matematica, quando promovemos o ensino dos conceitos
envolvidos no Sistema de Numeracdo Decimal (SND). A compreensdo do SND € a
base para outros conteildos que envolvem a matematica ndo s6 nos anos iniciais do
Ensino Fundamental, mas para toda vida do homem. (SILVA, 2014, p. 26)

Embora existam varias verses e variacbes do abaco em diferentes culturas, sua
estrutura basica consiste em uma moldura com varetas ou hastes, em que objetos circulares ou
bolas sdo deslizadas ao longo das varetas para representar quantidades. Cada haste geralmente
possui uma sequéncia especifica de valores, seguindo o sistema de numeracao utilizado pela
cultura em questdo. Vale ressaltar que esse material pode ser fechado ou aberto, como nas

imagens a seguir.

Figura 2 - Abaco Versétil

Fonte: Registro fotografico do pesquisador

O abaco permite a exploracdo de diferentes classes, essa capacidade de exploracédo é
conveniente para diversos estilos de aprendizado, respeitando as diferencas de cada aluno. Ele
é amplamente usado na educacéo por sua capacidade em melhorar a compreensado das operacées

aritméticas e dos principios numéricos. Também pode ser modificado para atender as



36

representacOes especificas de conceitos matematicos ou ao tipo de atividade pedagdgica a ser
desenvolvida.

Além disso, sua utilizacdo tem proeminéncia no desenvolvimento de atividades que
ligam as atividades propostas ao raciocinio loégico. Duarte (2001, p.127) disserta que, “[...] o
abaco forca-os a trabalharem tanto com o valor absoluto quanto com o valor relativo, dando um
passo que liga o seu calculo mental ao célculo escrito”. Apesar dos avangos tecnoldgicos que
permitiram o desenvolvimento de calculadoras e softwares de célculo répidos e precisos, 0
Abaco ainda é muito bem visto como um método eficaz para fomentar um aprendizado
matematico interativo. O processo de resolucdo de problemas pode ser observado ao deslizarem
as contas ao longo das varetas, isso potencialmente pode ajudar os alunos a melhorar seu
raciocinio légico e aplicar a Matematica em varias situacées.

Dessa forma o &baco torna os alunos, a partir de sua utilizagdo, como 0s principais
responsaveis por sua propria educacio, pois aprendem por conta propria. E importante destacar
que a compreensdo dos principios pode ser obtida por meio desta préatica de utilizagao que serve
como base para o aprendizado relacionado a Matematica, seja na resolucdo de equagdes, na

analise de padrdes, na compreensédo de fun¢des ou em campos mais avangados da ciéncia.

3.2.3 Geoplano

O geoplano é um valioso recurso didatico utilizado no ensino de Matematica, para

explorar conceitos geométricos de forma pratica e interativa. Pois o0 geoplano

[...] € um recurso didatico-pedagdgico manipulativo (construir, movimentar e
desfazer). Contribui para Explorar Problemas Geométricos e Algeébricos,
possibilitando a afericdo de conjecturas e podendo-se registrar o trabalho em papel ou
reproduzi-lo em papel quadriculado. Além disto, o geoplano facilita o
desenvolvimento das habilidades de exploracdo espacial, comparagdo, relacéo,
discriminagdo, sequéncia, envolvendo conceitos de fracdes e suas operacdes, simetria,
reflexdo, rotacdo e translagdo, perimetro, area. (MACHADO, 1993, p. 1)

Como visto, as possibilidades relacionadas ao material sdo diversas, abarcando areas
como geometria e algebra. A manipulacdo do material se encaixa no que Lorenzato (2006)
entende como manipulativo dindmico, onde em seu corpo de atuacdo mudancas podem ser
feitas (no caso de novas figuras a partir da malha).

Acerca do material, um dos primeiros indicios da sua utilizacdo foi identificada durante

a década de 60. Sobre isso, Rocha et al. (s.d, p.1) comenta que,
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Um dos primeiros trabalhos sobre o Geoplano foi do Dr. Caleb Gattegno em 1961. A
partir deste, muitos outros pesquisadores em Educagdo Matematica utilizam o
geoplano como uma forte ferramenta para o ensino de Geometria plana elementar,
para o ensino de fragdes, dentre outros.

Dessa maneira, este trabalho ainda da década de 60 foi um marco e a partir dele, nos
dias atuais, o geoplano ¢ utilizado para diversas abordagens incluindo oficinas e minicursos
ofertados aos alunos e professores. Temos segundo Gongalves (2012, p.23) que “a percepgao ¢é
responsavel pela compreensdo das informacbes que chegam a crianca e 85% delas entram

através do sistema visual.”

Figura 3 - Geoplano

Fonte: Registro fotografico do pesquisador

Desse modo, a utilizacdo desse material pode ser eficaz para uma compreensdo da
Matematica através desses elementos visuais proporcionados pelo mesmo.

Em sua concepcdo temos uma superficie plana retangular que possui uma série de pinos
ou furos igualmente espacados, formando uma grade ou matriz. Em sua utilizacdo os alunos
podem utilizar elasticos coloridos ou barbantes para criar figuras geométricas, poligonos, e
realizar atividades relacionadas a conceitos como area, perimetro, simetria, fragdes, entre
outros. Por meio deste manuseio, € possivel criar, manipular e visualizar diversas figuras
geométricas, desde as mais simples até as mais complexas.

Esta malha pode ser apresentada de diversos tipos, como quadrada, trelisselado, oval e
circular. Como principais fungdes, este material por sua abordagem real, pode facilitar a

exploracdo geométrica, estimular a criatividade, e associar diversos conteddos.
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Ainda segundo Gongalves (2012, p. 41), “o geoplano é um material para 0s alunos
explorarem problemas geométricos. Além de ser (til na abordagem de nogdes de figuras planas,
o geoplano ¢ rico em possibilidades para desenvolver habilidades de percepgao espacial”. Ele,
é uma ferramenta de ensino que, em resumo, em seus melhores resultados proporciona aos
alunos uma experiéncia estimulante relacionados a area da geometria. Sua abordagem interativa
é um de seus principais pontos positivos e pode acarretar o aprendizado matematico como uma
etapa envolvente.

Além disso, o0 geoplano, como uma caracteristica geral dos materiais concretos, se
mostra uma ferramenta inclusiva, atendendo a uma variedade de estilos de aprendizagem e
niveis de habilidade Matematica. Os alunos que aprendem melhor por meio da exploracao fisica
encontram no geoplano um recurso envolvente, enquanto aqueles mais inclinados ao
pensamento visual podem apreciar as formas e relagdes geométricas que emergem desse cenario
interativo.

Em virtude de todas essas qualidades, o geoplano emerge como uma ferramenta valiosa
para 0 ensino de Matematica em uma variedade de contextos educacionais e que oferece a
oportunidade de interromper a aprendizagem passiva, fazendo com que os alunos se tornem

exploradores matematicos.

3.2.4 A escala Cuisenaire

A Escala Cuisenaire € um importante recurso didatico utilizado no ensino da
Matematica, especialmente no aprendizado dos nUmeros, operacdes matematicas e no

desenvolvimento do pensamento l6gico. De acordo com Alberto (2021, p.16)

A escala de Cuisenaire é um material manipulavel composto por um conjunto de
barras (ou réguas, ou bastdes) que sdo prismas retos retangulares com bases quadradas
de 1cm2 de area e altura variando entre 1 cm e 10 cm. A altura determina qual nimero
a barra representa: a barra de altura 1 cm representa o nimero 1, a de altura 2 cm
representa o0 ndmero 2 e assim sucessivamente até a barra de altura 10 cm, que
representa o nimero 10.

Ainda sobre esta escala, seu nome é levado em homenagem ao seu criador e sua
elaboracdo foi feita ainda na década de 50, por uma necessidade encontrada durante algumas
aulas como cita Alberto (2021, p.16),
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Esta escala foi criada na década de 50 pelo professor belga Emile George Cuisenaire
Hottelet que viveu entre os anos de 1891 e 1976 a partir de dificuldades encontradas
pelos seus alunos em ndmeros, operagdes fundamentais e conceitos matematicos. A
partir desta dificuldade, George Cuisenaire buscou uma maneira de solucionar o
problema observado e resolveu criar um material manipulavel para auxiliar seus
alunos: um conjunto de 10 barras de madeira cujos comprimentos variavam de 1 a 10
cm (aumentando de 1 em 1 cm).

Essa escala, a partir de sua ampla divulgagdo, também foi reconhecida com outros
nomes, ainda de acordo com o autor, “desde a divulgagao da primeira edi¢ao do livro que trata
deste material, ele ja recebeu diversas denominacgdes diferentes. As mais conhecidas sdo:
Réguas de Cuisenaire, Barras de Cuisenaire, Escala de Cuisenaire, Numeros em Cores”
(ALBERTO, 2021, p.18). Esta escala tem alguns pontos interessantes como a distribuigdo das

cores feita a partir de uma légica musical e profunda, pensada por Cuisenaire.

Como George Cuisenaire era, além de professor, pedagogo musical, ele se inspirou
nas teclas dos teclados para fazer as barras, e as pintou de cores primarias e
secundarias com cada cor representando um nimero. A escolha das cores se deu de
forma que os numeros pudessem ser agrupados por “familias de cores” (tons
diferentes de uma mesma cor), indicando propriedades aritméticas dos numeros.
Ademais, ele também escolheu as cores madeira natural e preto para 0s nimeros que
estdo sozinhos. Para Cuisenaire sdo nimeros que tém caracteristicas préprias e ndo
devem ser alocados em nenhuma das outras familias, mas sim ter familias proprias.
(ALBERTO, 2021, p.18)

O fato de George Cuisenaire ser um professor e pedagogo musical mostra como a
interdisciplinaridade pode desempenhar um papel fundamental na criacdo de novas estratégias
de ensino. Sua conexdo com a musica e a familiaridade com as teclas dos teclados influenciaram
diretamente a concepcao das barras da Escala de Cuisenaire. Ao utilizar as teclas como modelo

para as barras, ele possibilitou uma abordagem diferente do que era conhecido a época.
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Figura 4 - Escala Cuisenaire

Fonte: Registro fotografico do pesquisador

A decisdo de pintar as barras com cores primarias e secundarias, com cada cor
representando um ndmero, revela uma escolha interessante, pois essa utilizacdo de cores
distintas para representar diferentes nimeros ajuda a criar uma associa¢do visual e intuitiva para
os alunos, facilitando a identificacdo rapida das quantidades representadas por cada barra. Essa
abordagem auxilia de maneira direta na compreensdo das relacbes matematicas e na
identificacdo de padrfes numéricos e suas caracteristicas. Uma outra curiosidade é verificada

através de imagens diz respeito as categorias citadas aqui,

George Cuisenaire denominou que o nimero 1 fosse da cor de madeira natural
apoiado no fato de que ele é divisor de todos os outros ndmeros, a madeira natural
esta presente em todas as outras barras. Como o niimero 7 ndo é divisor e nem multiplo
de nenhuma das outras barras, foi atribuida a ele a cor preta, ja que ela ndo esta em
nenhuma das outras cores. Outra curiosidade é que dentro de uma mesma familia a
cor mais clara € a que representa a barra menor e conforme aumenta-se o comprimento
da barra a cor vai ficando mais escura. (ALBERTO, 2021, p.17)

A abordagem de Cuisenaire na criacdo da Escala demonstra reflexdo sobre o ensino da
Matematica e a necessidade de tornar os conceitos mais acessiveis aos alunos. Sua inovagao no
uso de cores e formas para representar nimeros e explorar suas propriedades aritméticas é uma
verdadeira contribuicdo para o campo da Educagdo Matematica, que segundo o proprio
Cuisenaire, ficou “debaixo dos panos” por 23 anos: “trabalhei durante 23 anos, antes de tornar
publico o meu método; estudei, ensaiei, experimentei, provei, fiz e refiz. Somente apds muitos
anos, em 1952, decidi tornar publica a minha obra” (MARQUEZ, 1964, p. 29).
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Dessa forma a Escala de Cuisenaire se tornou uma ferramenta pedagogica que
transformou a forma como a Matematica € ensinada e aprendida. Sua abordagem praética,
interativa e visual continua a proporcionar uma base sélida para a compreensdo dos conceitos
matematicos e desperta o interesse e a curiosidade pela Matematica em muitas geracdes de
estudantes.

3.3 Laboratério de Ensino de Mateméatica - LEM

O LEM é um ambiente dedicado ao ensino e a aprendizagem da Matematica, projetado
para oferecer uma abordagem pratica e interativa que vai além das tradicionais aulas

expositivas. Fiorentini e Miorim (1990) comentam que:

Até o séc. XVI, por exemplo, acreditava-se que a capacidade de assimilacdo da crianca
era idéntica a do adulto, apenas menos desenvolvida. A crianca era considerada um
adulto em miniatura. Por esta raz8o, o ensino deveria acontecer de forma a corrigir as
deficiéncias ou defeitos da crianca. Isto era feito através da transmissdo do
conhecimento. A aprendizagem do aluno era considerada passiva, consistindo
basicamente em memorizacdo de regras, formulas, procedimentos ou verdades
localmente organizadas. Para o professor desta escola - cujo papel era o de transmissor
e expositor de um contetido pronto e acabado - 0 uso de materiais ou objetos era
considerado pura perda de tempo, uma atividade que perturbava o siléncio ou a
disciplina da classe. Os poucos que os aceitavam e utilizavam o faziam de maneira
puramente demonstrativa, servindo apenas de auxiliar a exposicao, a visualizacdo e
memorizacdo do aluno. Exemplos disso sdo: o flanelégrafo, as réplicas grandes em
madeira de figuras geométricas, desenhos ou cartazes fixados nas paredes. Em sintese,
estas constituem as bases do chamado "Ensino Tradicional" que existe até hoje em
muitas de nossas escolas. (FIORENTINI; MIORIM, 1990, s.p.)

Na visdo de Lorenzato (2006), esse espaco ndo pode ser considerado apenas como um
depdsito, apesar de guardar materiais e livros para a elaboracdo de atividades, mas deve ser
utilizado para aulas, tira-davidas e um espaco de criacdo; elaboracdo de materiais, olimpiadas,
exposicdes, sequéncias didaticas etc. Oliveira (1983, p. 82) entende que 0 LEM pode ser visto
“como o espago onde se criam situagdes e condigdes para levantar problemas, elaborar
hipoteses, analisar resultados e propor novas situagdes ou solugdes para questdes detectadas”.

Ou seja, deve ser mais que um simples deposito, deve ser o0 espaco a se lembrar quando
se fala em “Matematica” em uma unidade escolar. Segundo Lorenzato (2006, p. 7), “o LEM ¢
0 espaco da escola onde os professores estdo empenhados em tornar a matematica mais
compreensivel aos alunos”. Nesse espaco, os professores empenham-se em buscar estratégias

inovadoras e recursos didaticos que possam enriguecer o processo de ensino-aprendizagem.
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Figura 5 - Laboratério de Ensino de Matemética - LEM

Fonte: Registro fotografico do pesquisador?.

De acordo com alguns pesquisadores, a abordagem dos conceitos matematicos deveria
comecar com a percep¢do de objetos concretos, por meio de experiéncias e acdes praticas.
Como dito ao longo deste capitulo, os docentes podem utilizar materiais concretos, jogos
matematicos e outras abordagens ludicas e interativas para ajudar os alunos a compreender
conceitos matematicos de forma mais significativa.

A consolidacdo do LEM dentro de uma escola demonstra o compromisso da prépria
unidade escolar, e dos professores com o aprimoramento da Educacdo Mateméatica. E uma acéo
que visa superar desafios comuns encontrados no ensino da Matematica, como o receio dos
alunos em relacédo a disciplina ou a dificuldade em compreender conceitos abstratos. Atraves
desse espaco dedicado, os professores podem adaptar suas metodologias de ensino, buscando
abordagens mais adequadas e eficientes para tornar a Matematica mais acessivel e interessante
para todos os estudantes.

Além disso, o LEM proporciona um ambiente onde os alunos séo encorajados a explorar
a Matematica de maneira mais autbnoma e criativa (como verificado durante a passagem do
autor pelos editais do programa alvorecer). Em relacdo a implementacdo do LEM na escola 0s
autores Araman, Bariccatti e Vertuan (2013, p. 28) comentam que, “a implementagdo do LEM

precisa ser acompanhada, portanto, de formagdo pedagdgica e de tentativas de experiéncias

L Acervo: LEM/UFNT/CCI
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refletidas pelos docentes que os instiguem a fazer desse espago, um ambiente investigativo que
objetiva o ‘fazer matematica’”.

Em resumo, o LEM é um espaco fundamental na escola, onde os professores se dedicam
a tornar a Matematica mais compreensivel e envolvente para os alunos. Essa abordagem
interativa e pratica contribui para o desenvolvimento de uma compreensdo mais profunda dos
conceitos matematicos, além de fomentar o interesse.

Lorenzato (2006) comenta que os principais pontos que dificultam a implementacdo do
LEM na escola béasica sdo: o alto valor de um laboratério; a exigéncia de uma boa formacéo
sua utilizagdo; o uso pelo uso dos materiais presentes no espaco; a ndo aplicabilidade do espaco
a todos os assuntos do programa vigente; a dificuldade de sua utilizagdo em turmas numerosas;
uma boa parcela tempo e uma necessidade de planejamento maior e uma possivel indugdo do
espaco a aceitagdo sem questionamento do que se esta ensinando.

E importante lembrar que os pontos negativos apresentados por Lorenzato (2006), n&o
invalidam o uso do LEM e dos materiais manipulaveis, mas destaca desafios que devem ser
enfrentados e considerados pelos professores ao implementar essas estratégias. Com o
planejamento adequado, formacdo docente e acompanhamento cuidadoso, é possivel superar
essas dificuldades e aproveitar os beneficios que essas abordagens podem trazer para o0 ensino

e a aprendizagem da Matematica.
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4 AS ORIENTACOES PARA O USO DE JOGOS E MATERIAIS CONCRETOS NOS
DOCUMENTOS NORTEADORES DA EDUCACAO

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN's), foram um conjunto de diretrizes
educacionais estabelecidas no Brasil, para orientar o curriculo das escolas publicas e privadas.
Eles foram desenvolvidos e lancados pelo Ministério da Educacdo (MEC) na década de 1990 e
consistiam em documentos que ofereciam orientagdes gerais sobre 0 que deveria ser ensinado
em cada nivel de ensino (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio) nas
disciplinas curriculares. Os PCN 's tinham como objetivo padronizar o curriculo escolar em
todo o pais, fornecer diretrizes pedagdgicas, promover a qualidade da educacdo e garantir que
todos os alunos tivessem acesso a um ensino de qualidade.

Vale destacar que ja neste documento a relevancia dos jogos de estratégia como

ferramenta de ensino sdo levados em consideragdo, como apresentado pelo seguinte argumento:

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos) para ganhar parte-se da realizacdo
de exemplos préaticos (ndo da repeticdo de modelos de procedimentos criados por
outros) que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolucdo de
problemas e os modos tipicos de pensamento matematico (BRASIL, 1997, p. 47).

Eles também visavam a promoc¢éao de uma educagdo mais inclusiva, com a valorizagédo
da diversidade e da cidadania. No entanto, ao longo dos anos, os PCN enfrentaram criticas e
desafios, e em 2018 o Ministério da Educacéo anunciou a descontinuacdo dos PCN’s, com a
homologagdo de um novo documento norteador para educagdo brasileira, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A BNCC se concentra em definir as competéncias e habilidades

essenciais que os estudantes devem adquirir em diferentes areas do conhecimento.

4.1 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC é um documento de carater normativo, que tem por objetivo orientar 0s
curriculos dos sistemas de ensino publico e privado em todos os estados brasileiros. Essas
diretrizes estabelecem o conjunto de aprendizagens essenciais, que todos o0s estudantes devem
adquirir ao longo das etapas e modalidades da educacdo basica, aléem de guiar as propostas
pedagdgicas de todas as instituicbes de educacao infantil, ensino fundamental e ensino médio,
em todo o territério nacional. Cabe a cada instituicdo planejar seu projeto de ensino de forma

adequada, respeitando suas particularidades e metodologias especificas.
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De uma forma geral,

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo
que define o conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos
os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica,
de modo a que tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento,
em conformidade com o que preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE). Este
documento normativo aplica-se exclusivamente a educacao escolar, tal como a define
0 8 1o do Artigo 1o da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB, Lei no
9.394/1996), e esta orientado pelos principios éticos, politicos e estéticos que visam a
formacgdo humana integral e a construcdo de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo
Basica (DCN) (BRASIL, 2018, p. 7).

Ainda de acordo com a BNCC, visamos entender melhor acerca do ensino fundamental
I1, que sera nossa fonte para o desenvolvimento desta etapa, e segundo o préprio documento na

etapa dos anos finais,

[...] os estudantes se deparam com desafios de maior complexidade, sobretudo devido
a necessidade de se apropriarem das diferentes logicas de organizagdo dos
conhecimentos relacionados as areas. Tendo em vista essa maior especializacdo, é
importante, nos Varios componentes curriculares, retomar e ressignificar as
aprendizagens do Ensino Fundamental — Anos Iniciais no contexto das diferentes
areas, visando ao aprofundamento e a ampliacao de repertérios dos estudantes. Nesse
sentido, também é importante fortalecer a autonomia desses adolescentes, oferecendo-
Ihes condicBes e ferramentas para acessar e interagir criticamente com diferentes
conhecimentos e fontes de informacdo. (BRASIL, 2018, p. 60)

Esse aumento de complexidade é atribuido a necessidade de compreender e se apropriar
das diversas maneiras pelas quais 0s conhecimentos sdo organizados nas diferentes areas. O
texto ressalta a importancia de fortalecer a autonomia dos adolescentes. Isso implica em
fornecer a eles as ferramentas e habilidades necessarias para que possam acessar, analisar e
interagir criticamente com uma variedade de conhecimentos e fontes de informacéo.

Na BNCC, temos a area especifica da Matematica, que dentre outras coisas prevé o que
€ chamado de letramento matematico. Esse letramento estd diretamente associado as
competéncias e habilidades de “raciocinar, representar, comunicar e argumentar
matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacdo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos,
fatos e ferramentas matematicas” (BRASIL, 2018, p. 266). Ainda nessa parte entendemos que
este letramento é fundamental pois proporciona algumas caracteristicas fundamentais onde

além disso o



46

[...] letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que os conhecimentos
matematicos sdo fundamentais para a compreensao e a atuagdo no mundo e perceber
0 cardter de jogo intelectual da matematica, como aspecto que favorece o
desenvolvimento do raciocinio légico e critico, estimula a investigacdo e pode ser
prazeroso (fruigdo). (BRASIL, 2018, p. 266)

Embora a BNCC ndo aborda a definicdo de jogos e materiais concretos/manipulaveis,
no trecho acima, destacamos principalmente o termo “investigagdo” que ¢ discutida neste
topico, pois a partir dela entendemos que a utilizacdo dos jogos e materiais concretos
pedagogicos, podem contemplar esta finalidade. Como ja comentado por Gongalves (2012),
durante o decorrer deste trabalho, a simulacdo capacita o aluno a formular hipoteses, fazer
inferéncias e observar irregularidades. Em outras palavras, ela permite que o aluno participe
ativamente em um processo de investigagdo que, por sua vez, contribui para o desenvolvimento
de nogdes de forma reflexiva. Vale destacar o cuidado que este documento mostra quando se
refere ao uso repeticdo durante o processo de ensino, visto que outras capacidades precisam ser

levadas em conta como discorre:

Na Matemaética escolar, o processo de aprender uma no¢do em um contexto, abstrair
e depois aplica-la em outro contexto envolve capacidades essenciais, como formular,
empregar, interpretar e avaliar — criar, enfim —, e ndo somente a resolucdo de
enunciados tipicos que sdo, muitas vezes, meros exercicios e apenas simulam alguma
aprendizagem. Assim, algumas das habilidades formuladas comegam por: “resolver e
elaborar problemas envolvendo...”. Nessa enunciagdo estd implicito que se pretende
ndo apenas a resolucdo do problema, mas também que os alunos reflitam e questionem
0 que ocorreria se algum dado do problema fosse alterado ou se alguma condicgéo fosse
acrescida ou retirada. Nessa perspectiva, pretende-se que os alunos também formulem
problemas em outros contextos. (BRASIL, 2018, p. 277)

Com objetivo de conhecer o que esta sendo relacionado neste documento para a
utilizacdo de jogos e materiais concretos, temos foco em identificar mencGes acerca desta
tendéncia e verificar possiveis indicacdes.

Desta maneira, o trecho a seguir faz referéncia aos resultados da pesquisa do que
chamamos de fundamental 1l, que abrange do 6° ao 9° ano, para identificar se esses jogos e
materiais concretos sdo citados por este documento. Vale destacar que o guia também abrange
0s anos iniciais, 1° a 5° ano, mas este ndo sera levado em consideracdo, pois nosso foco € o
ensino de Matematica direcionado aos anos finais. Direcionando a pesquisa e utilizando o termo
“materiais didaticos”, ja abordada durante a elaboracdo deste trabalho, encontramos apenas um

resultado como descrito na citacdo abaixo.

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas quadriculadas,
abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dinamica,
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¢ importante incluir a histéria da Matematica como recurso que pode despertar
interesse e representar um contexto significativo para aprender e ensinar Matemética.
Entretanto, esses recursos e materiais precisam estar integrados a situacdes que
propiciem a reflexdo, contribuindo para a sistematizacdo e a formalizacdo dos
conceitos matematicos. (BRASIL, 2018, p. 298)

De acordo com o trecho citado, a BNCC destaca em relacdo ao ensino da Matematica a
importancia da compreensdo dos objetos matematicos e suas aplicacbes. O documento
considera que a aprendizagem em Matematica ndo deve ser meramente superficial, mas sim
uma busca pela apreensdo de significados profundos dos conceitos, mantendo sempre uma
conexdo com suas aplicagdes praticas. Em contraponto a isso, a utilizacdo desses termos ndo é
vista em outros momentos mais especificos da composicdo deste documento como unidades
tematicas e seus objetos de conhecimento e habilidades.

O éabaco, os jogos, e as malhas quadriculadas citados anteriormente, ndo aparecem em
nenhum outro instante dentro do presente documento, onde fica subentendido que sua utilizacao
foi feita apenas para “contemplar” de alguma maneira esta area, mas sem a devida importancia.

A partir da leitura e analise da parte que trata sobre os anos finais do ensino fundamental,
os termos “materiais didaticos’, “materiais concretos” e “jogos” nao aparecem Sequer cCOmo
uma possibilidade de utilizacdo em partes especificas para sala de aula, dificultando, ou ndo
relacionando, essas tematicas com o ensino de Matematica. Como ao contrario disso, por
exemplo, a utilizacdo de softwares dindmicos é abordada pelo menos 7 vezes durante as
orientacdes destinadas aos anos finais do ensino fundamental, nos diversos objetos de
conhecimento e habilidades relacionado a unidade de geometria em uma sequéncia de todos 0s

anos finais do ensino fundamental, como mostra o quadro abaixo.

Quadro 2 - Trechos que tratam da utilizacdo de softwares na BNCC no ensino fundamental 11

Unidades tematicas Objetos de conhecimento Habilidades

Matematica — 6° ano

Geometria Construcédo de retas paralelas e | (EFO6MA22)

perpendiculares, fazendo uso de | Utilizar instrumentos, como
réguas, esquadros e softwares réguas e esquadros, ou
softwares para
representacbes de  retas
paralelas e perpendiculares e
construcdo de quadrilateros,
entre outros.
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Matematica — 7° ano

Geometria

Simetrias de translacdo, rotacao
e reflexdao

(EFO7TMA21)

Reconhecer e  construir
figuras obtidas por simetrias
de translacdo, rotagdo e
reflexdo, usando
instrumentos de desenho ou
softwares de  geometria
dindmica e vincular esse
estudo a representacdes
planas de obras de arte,
elementos  arquitetonicos,
entre outros

Geometria

Relagcbes entre os é&ngulos
formados por retas paralelas
intersectadas por uma
transversal

(EFO7TMA23)

Verificar relagbes entre 0s
angulos formados por retas
paralelas cortadas por uma
transversal, com e sem uso
de softwares de geometria
dindmica.

Matematica — 8° ano

Geometria

Construcdes geométricas:
angulos de 90°, 60°, 45° e 30° e
poligonos regulares

(EFO8MAL5)

Construir, utilizando
instrumentos de desenho ou
softwares de  geometria
dinamica, mediatriz,
bissetriz, angulos de 90°,
60°, 45° e 30° e poligonos
regulares.

Geometria

Transformagbes geométricas:
simetrias de translacdo, reflexao
e rotacéo

(EFOBMAL18)

Reconhecer e  construir
figuras obtidas por
composicoes de

transformagdes geométricas
(translacdo,  reflexdo e
rotacdo), com o0 uso de
instrumentos de desenho ou
de softwares de geometria
dindmica
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Matematica — 9° ano

Geometria Relacbes entre arcos e angulos | (EFOOMA11)

na circunferéncia de um circulo | Resolver problemas por meio
do  estabelecimento  de
relagdes entre arcos, angulos
centrais e angulos inscritos
na circunferéncia, fazendo
uso, inclusive, de softwares
de geometria dinamica.

Geometria Poligonos regulares (EFO9MAL15)

Descrever, por escrito e por
meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construgéo
de um poligono regular cuja
medida do lado é conhecida,
utilizando régua e compasso,
como também softwares.

Fonte: Adaptado de Brasil (2018)

De modo geral, a partir da gama de resultados obtidos com pesquisa em relacéo a
softwares, entendemos que a BNCC trata de jogos e materiais concretos, um tema que ganhou
forca assim como os softwares e tecnologias no ensino, (que embora diferentes em natureza
tém em comum o potencial de enriquecer o processo de ensino) de maneiras completamente
distintas e por isso, esta analise se prende a uma possibilidade de que os professores podem se
valer dessa tendéncia mas ndo sdo indicados a utilizar em nenhuma das habilidades e muito
menos como fazé-lo, dificultando assim a insercdo desta possibilidade dentro das aulas de
Matematica.

Ainda de acordo com isso, sabemos da dificuldade que o professor pode enfrentar em
propor algo novo e que dessa forma deve ser incentivado a fazé-lo, e um dos métodos para tal
é a exposicdo feita pelo documento que norteia o que deve ser trabalhado durante toda a
formacdo do aluno. Na era das novas tecnologias e tendéncias, ambas devem ser abordadas, se
ndo em equidade, mas com maior cuidado, exposicdo e indicacdo para tratar com os desafios

da docéncia, discutida ao longo de todo este trabalho.



50

4.2 Documento Curricular do Tocantins (DCT)

O Documento Curricular do Tocantins (DCT), também possui carater norteador para a
educacdo em ambito estadual e deve ser levado em conta para planejamento de estratégias de
ensino e aplicacdo em sala de aula. Segundo o documento

O Estado do Tocantins em regime de colaboracdo com seus 139 municipios
consolidou o Documento Curricular do Tocantins, aprovado e homologado pelo
Conselho Estadual de Educagdo do Tocantins, por meio da Resolucdo n° 24, de 14 de
margo de 2019. O Documento Curricular do Tocantins divide-se em quatro cadernos
destinados as duas primeiras etapas da educacdo basica, sendo um da educacao
infantil, organizado em cinco capitulos, a saber: Educagdo infantil como politica;
Diversidade e identidade cultural do Tocantins; Os profissionais e formacéo docente;
Organizacdo do trabalho pedagogico; Os direitos de aprendizagem e as experiéncias
cotidianas. Os demais cadernos destinam-se ao ensino fundamental, estruturados por
competéncias e habilidades e organizados por area de conhecimento: Linguagens;
Ciéncias Humanas e Ensino Religioso; Ciéncias da Natureza e Matemética .[...] O
DCT-TO, Etapa Ensino Médio esta consolidado em cinco cadernos e a proposta
pedagdgica para a rede de ensino do nosso Estado considera trés grandes frentes: o
desenvolvimento do protagonismo dos estudantes e de seu projeto de vida, por meio
da escolha orientada do que querem estudar; a valorizacdo da aprendizagem, com a
ampliacdo da carga horéria de estudos e a garantia de direitos de aprendizagem
comuns a todos os jovens. (TOCANTINS, 2020, p.11)

Os cadernos descritos neste documento contemplam todas as areas do conhecimento,
visando, de uma forma geral, a escolha, o protagonismo e a valorizacdo da aprendizagem por
parte do estudante. Uma das ciéncias contempladas é a Matematica, que vem sendo apresentada
um pouco a frente neste norteador. A partir de algumas peculiaridades, sua apresentacéo é feita

visando, dentre outras coisas, a realidade educativa a qual esta inserida:

Nesse sentido, essa comunidade toma dentre outras referéncias didaticas e
pedagdgicas para a constituicdo do referido documento a realidade educativa,
formativa, geografica e sociocultural do estado do Tocantins, para propor um novo
curriculo para o ensino e a aprendizagem em Matemaética, a partir da dimenséo
humana, politica e do fazer docente em sala de aula, mobilizada por préaticas
interdisciplinares entre a Matemética académica, a escolar e do cotidiano.
(TOCANTINS, 2020, p.75)

Segundo a nova proposta do curriculo de Matematica para as escolas estaduais,
representa uma abordagem que esta conectada com a realidade educacional e de formacéo
presente no sistema escolar do Tocantins. Essa integracdo entre a proposta curricular e o
contexto educacional local é fundamental para garantir que os alunos possam se beneficiar

plenamente das acoes e diretrizes estabelecidas.
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Assim como na BNCC, novamente o termo “letramento matematico” aparece com
énfase na relacdo de contribuicdo direta para o estudante, entendendo que ele depende de
praticas inovadoras para seu pleno entendimento da Matematica. A énfase na articulacdo dessa
proposta, com os diferentes campos da Matematica, demonstra uma preocupacgdo em abordar a
disciplina de maneira abrangente e integrada.

Uma das metas principais da nova proposta, ¢ fomentar o desenvolvimento de
competéncias especificas no campo da Matematica entre os alunos do Ensino Fundamental.
Essas competéncias especificas, sdo fundamentais para que o0s alunos possam ndo apenas
dominar os conceitos matematicos, mas também aplica-los de maneira pratica em diferentes
contextos.

Essa abordagem em competéncias vai além da memorizacdo de férmulas e
procedimentos, buscando capacitar os alunos a resolver problemas do mundo real, a pensar
logicamente e a tomar decisdes controladas com base em dados quantitativos. Portanto, a
proposta curricular se mostra com a necessidade de proporcionar aos alunos um ensino de
Matematica que va além do tradicional, promovendo uma compreensédo profunda da disciplina
e preparando-os para enfrentar os desafios do mundo atual. Logo ao conectar o curriculo com
a realidade educacional e ao focar no desenvolvimento de competéncias especificas, a proposta
busca enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos e equipa-los com as habilidades
necessarias para enfrentar um cotidiano cada vez mais complexo.

Ao reconhecer que a Matematica € uma disciplina com diversos aspectos interligados,
a abordagem do curriculo busca oferecer uma visdo integral do assunto, permitindo que os
alunos compreendam as conexdes entre 0s conceitos e desenvolvam uma compreensdo mais
profunda da matéria. Ainda de acordo com o DCT, uma das competéncias especificas

estipuladas nesta area, trata-se de

[...] reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacOes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e € uma
ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para
alicercar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.
(TOCANTINS, 2020, p.75)

Ainda de acordo com o documento, o verbo “investigar” aparece em uma das
competéncias especificas com significado semelhante como presente na BNCC, mas

igualmente distante da manipulacdo de objetos matematicos;
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Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas
praticas sociais e culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar
informacOes relevantes, para interpretd-las e avalid-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes. (TOCANTINS, 2020, p.75)

Desse modo seguimos para a andlise, assim como da BNCC, da parte de unidades
tematicas, habilidades e objetos de conhecimento descritas no documento. Essa pesquisa visa,
assim como a do documento citado anteriormente, entender como 0s jogos e materiais didaticos
sdo relacionados com o ensino de Matematica, mas dessa vez em caréater regional, no estado do
Tocantins.

Dessa forma, a relacdo abaixo é uma adaptacdo da pesquisa feita a partir do DCT, a fim

de relacionar os termos discutidos aos contetidos do ensino fundamental anos finais.

Quadro 3 - Materiais didaticos/concretos/manipuléveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
7°ano

Matematica - 7° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: algebra

Classificar sequéncias em
recursivas e ndo recursivas,
reconhecendo que o conceito
de recurséo esta presente ndo
apenas na matematica, mas
também nas artes e na
literatura.

em sequéncias numeéricas.

Habilidades Objetos de Sugestdes pedagogicas
conhecimento

(EFO7TMA13) Expressoes algébricas. [ - Trabalhar com  jogos
Compreender a ideia de | Linguagem algébrica: | pedagdgicos, por exemplo:
variavel, representada por | variavel e incognita. domind algebra, jogo do alvo,
letra ou simbolo, para cartdes de polinémios, baralho
expressar relacdo entre duas da éalgebra e  tabuleiro
grandezas, diferenciando-a algébrico.

da ideia de incognita. - Tabuleiro algébrico: cada
(EFO7TMA14) jogador lanca o dado na sua

vez, na sequéncia fard a
substituicdo do namero que
saiu no dado na expressdo
algébrica da ‘“casa” onde se
encontra seu pedo, andara
tantas casas quanto for o valor
calculado e o ganhador sera o

(EFO7TMA15) jogador que primeiro chegar no
Utilizar a  simbologia ponto denominado “chegada”.
algébrica para expressar Trata-se de um  jogo
regularidades  encontradas competitivo no qual o estudante

que melhor realizar os célculos
chegard mais rapidamente ao
resultado  final e em
consequéncia ao final do jogo.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)
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Acerca da primeira sugestdo pedagdgica descrita no quadro 3, destacamos que
introduzir jogos no processo de ensino é uma maneira eficaz de tornar o aprendizado dindmico
e cativante. Desse modo os jogos educacionais envolvem, de uma maneira geral, os estudantes
em um dinamismo diferente de uma abordagem tradicional para a sala de aula. Em uma

concepcao semelhante Huizinga (1990, p.16) entende que 0 jogo é uma

[...] atividade livre, conscientemente tomada como ndo-séria e exterior & vida habitual,
mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma
atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro, praticada dentro dos limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras.

A utilizacdo do jogo € uma ferramenta para fugir dessa vida habitual. Ao longo desta
pesquisa entendemos gue 0s jogos permitem que os alunos apliqguem conceitos matematicos de
maneira pratica, incentivando a resolucéo de problemas, o raciocinio l6gico e a colaboracao.

O Quadro 3 lista jogos como; domino da algebra, jogo do alvo, cartdes de polindmios,

baralho da algebra e tabuleiro algébrico. Essa variedade permite explorar diversos topicos

dentro da algebra, adaptando os jogos para se adequar aos objetivos de aprendizado especificos.

Gardner (1961, p. 11), matematico recreacionista, entende que “pode-se dizer que 0s
jogos matematicos ou as matematicas recreativas sdo matematicas — ndo importa de que tipo —
carregadas de um forte componente ludico”. O exemplo do tabuleiro algébrico demonstra uma
abordagem de jogo em que os alunos avancam no tabuleiro realizando calculos algébricos para
determinar o nimero de casas a mover. 1sso requer a aplicacao préatica das regras da algebra
(que pode ser vista de modo anterior a aplicacdo do jogo) e a capacidade de fazer substituicdes
de valores nas expressdes.

A competicao entre os jogadores também pode incentivar um maior engajamento, mas
deve ser feito de maneira cuidadosa a ndo excluir um aluno ou outro por conta de possiveis
dificuldades em relacdo as habilidades “necessarias” para a aplicagao do jogo. Huizinga (1990)
entende que essa competicdo € natural quando se envolve atividades diretas com algum objetivo
bem definido.

Os jogos pedagdgicos descritos na sugestdo pedagdgica ndo apenas reforcam os
conceitos matematicos, mas também desenvolvem habilidades como calculo mental, estratégia,
pensamento analitico e resolucdo de problemas. Essas habilidades sdo valiosas ndo apenas no

contexto matematico, mas de uma forma geral.


https://www.editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2014/Modalidade_1datahora_07_08_2014_02_03_58_idinscrito_5407_f4add2fa8eb180f064e66f752831d85a.pdf
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/cadernospde/pdebusca/producoes_pde/2014/2014_unioeste_mat_pdp_sirlei_miguel.pdf
http://mundodospolinomios.blogspot.com/2013/07/atividade-ludica-cartoes-de-polinomios.html
https://repositorio.animaeducacao.com.br/bitstream/ANIMA/11272/1/O%20Ensino%20da%20%C3%81lgebra%20no%20Ensino%20Fundamental%CB%B8%20import%C3%A2ncia%2C%20dificuldades%20e%20possibilidades.pdf
https://www.revistas.uneb.br/index.php/elem/article/view/12014/8263
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Quadro 4 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 3° bimestre do
7° ano

Matematica - 7° ano - 2° bimestre

Unidade tematica: algebra

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestbes pedagbgicas
(EFO7TMAL16) Equivaléncia de expressdes | - Trabalhar com diversos jogos
Reconhecer se duas | algébricas: identificacdo da | pedagdgicos: bingo algébrico,
expressdes  algébricas | regularidade de uma sequéncia | quadros algébricos,
obtidas para descrever a | numérica. polindbmios no jogo de pega
regularidade de uma | Obs: Duas expressdes | varetas e corrida algébrica.
mesma sequéncia | algébricas sdo equivalentes | - Corrida Algébrica: Na
numeérica sdo ou nado | quando, ao atribuirmos o | execucdo da corrida algébrica,
equivalentes. mesmo valor as suas variaveis, | serdo organizados grupos de 2
elas resultam no mesmo | estudantes e entregue para cada
namero. dupla um tabuleiro juntamente

com 0s materiais necessarios
descritos no material didatico.
A leitura e interpretacdo das
regras da corrida devem ser
feitas de forma coletiva. Serdo
explorados os calculos com
expressoes algébricas,
trabalhando o conceito de
valor numérico e a relacdo
entre algebra e aritmética.
ApoOs 0 jogo, sera feita uma
analise das jogadas, bem como
das casas do tabuleiro e das
fichas/nimeros inteiros.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

Para a segunda sugestao pedagogica descrita no quadro 4, ainda para a unidade tematica

de algebra junto do sétimo ano, novamente destacamos a diversidade de jogos mencionados,

como bingo algébrico, quadros algebricos, polinmio no jogo de pega varetas e corrida
algébrica, pois demonstram uma abordagem de maneira diversa para incorporar a aprendizagem
Matematica por meio de atividades ludicas. Os jogos descritos abordam diferentes aspectos da
unidade tematica, oferecendo uma variedade de abordagens para os alunos explorarem 0s
conceitos.

De modo a antever uma possivel dificuldade por parte dos alunos, outro ponto a ser
observado € a divisdo dos grupos. Essa organizacao de grupos para realizar 0s jogos promove
a colaboracdo e a interagdo entre os alunos, integrando o trabalho em grupo e a interagéo social

por parte dos mesmos. A pratica de jogos em grupo encoraja os estudantes a interagirem, a se


https://www.editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2015/TRABALHO_EV045_MD1_SA8_ID1978_08092015193249.pdf
https://www.revistas.uneb.br/index.php/elem/article/view/12014/8263
https://www.revistas.uneb.br/index.php/elem/article/view/12014/8263
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integrarem no contexto social e a estabelecerem conexdes em suas relagdes interpessoais.

Oliveira (2000, p. 164) comenta que

[...] afeto, motricidade, linguagem, percepgao, representacdo, memoria e outras
fungBes cognitivas estdo profundamente interligados. Ao brincar, a crianca é
favorecida com o equilibrio afetivo contribuindo para o processo de apropriacdo de
signos sociais. Cria condi¢BGes para uma transformacéo significativa da consciéncia
infantil, por exigir das criangas formas mais complexas de relacionamento com o
mundo.

Dessa forma entendemos que a brincadeira € um ativo social e que além de fomentar a
interacdo e 0s processos afetivos, esta tem condi¢des para transformagdes diretas a consciéncia
infantil. Acerca da interacdo citada, o trabalho em duplas permite que eles discutam,
compartilhnem ideias e colaborem na resolucéo dos desafios propostos nos jogos. A referéncia
ao "material didatico™ sugere que a abordagem dos jogos esta alinhada com os objetivos de
ensino e aprendizagem do curriculo.

Acerca da utilizacdo do material didatico Moreira (2011, p. 229, grifos do autor)
discorre que, “a utilizagdo de materiais diversificados, e cuidadosamente selecionados, ao invés
da ‘centralizacdo’ em livros de texto ¢ também um principio facilitador da aprendizagem
significativa critica” Isso garante que os jogos nao sao apenas atividades isoladas, mas sim uma
parte integrada do processo de aprendizado, evitando a utilizagdo pela utilizacdo associada a
uma das dificuldades do capitulo anterior.

O jogo “corrida algébrica” associa a exploragao de célculos com expressoes algébricas,
ajudando os alunos a compreenderem como os simbolos e como as operagdes algébricas
funcionam. A conexdo entre algebra e aritmética também é destacada, mostrando aos alunos
como os conceitos algébricos se relacionam com os nimeros e operacdes que eles ja conhecem.

Ainda nesta proposta, admite-se que o jogo deve ser entendido e baseado em regras para
seu pleno funcionamento e que a partir delas, o jogo de uma forma geral pode ser incluido em
sala de aula. Assim Moura (1995) ao abordar as interacGes sociais presentes nos jogos com

regras, afirma que

Nos jogos de regras, 0s jogadores estdo, ndo apenas, um ao lado do outro, mas ‘juntos’.
As relacOes entre eles é explicita pelas regras do jogo. O contetido e a dindmica do
jogo ndo determinam apenas a relacdo da crianca com o objeto, mas também suas
relacdes em face a outros participantes do jogo. [...] Assim, 0 jogo de regras possibilita
o desenvolvimento das relagfes sociais da crianca. (MOURA, 1995, p. 26, grifos do
autor)
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Ainda nesse sentido Macedo (1997), comenta que no contexto do jogo, a acdo ndo esta
estritamente ligada a atos fisicos. Em vez disso, a agdo esta intrinsecamente relacionada a regra
do jogo. Essa regra ndo se destina a controlar, mas sim a organizar e estabelecer limites. Esse
tipo de limite estimula o pensamento, promove o0 raciocinio e capacita o jogador a dar o seu
melhor, explorando seus proprios limites e desafiando-se a alcancar todo o seu potencial.

A ideia, de modo subsequente a dindmica, é de conduzir uma andlise das jogadas, casas
do tabuleiro e fichas/nimeros apds o jogo. Isso permite que os alunos pensem acerca de suas
decisdes, erros e acertos, promovendo uma compreensdo mais profunda dos conceitos pensados
nos jogos, e que, como ja discorrido ao longo deste trabalho, deve ser uma parte importante do
trabalho docente ap6s aplicacdo de alguma dinamica, para verificar a relacdo de aprendizagem

do aluno, ou ajuda-los a compreender algo que ficou “nebuloso” durante esta aplicagéo.

Quadro 5 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
8% ano

Matematica - 8° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: nimeros

Habilidades

Objetos de conhecimento

Sugestdes pedagogicas

(EFOBMAO02)

Resolver e elaborar
problemas usando a relagédo
entre potenciacao e
radiciacdo, para representar
uma raiz como poténcia de
expoente fracionario.

Potenciacao e suas
propriedades. Radiciacdo e
suas propriedades

- Trabalhar o jogo “Salute”
como forma de desenvolver o
raciocinio lo6gico e trabalhar
as quatro operagoes,
principalmente a
multiplicacdo. Esse jogo é
direcionado para criangas a
partir  dos seis  anos.
Utilizam-se quarenta cartas
de baralho confeccionados
pelos estudantes. O jogo é
realizado entre grupos de trés
estudantes. As cartas s&o
distribuidas entre dois dos
trés jogadores, que devem
sentar-se frente a frente, com
seus montes de cartas virados
para baixo. O terceiro
jogador anuncia qual a
operacdo vai ser trabalhada e
diz a palavra “Salute”. Em
seguida, os dois jogadores
retiram as cartas sem olhar e
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colocam perto do seu rosto,
de modo que possam ver
apenas a carta do adversario,
fazendo com que o outro
resolva a operagdo. O jogo
estd disponivel no enderego
eletrénico
https://mathema.com.br/jogo
s-e-atividades/salute/.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo explicita no Quadro 5 descreve uma abordagem educacional que utiliza o
jogo "Salute" como uma ferramenta para desenvolver o raciocinio 16gico e praticar as quatro
operacOes matematicas, com énfase na multiplicacdo. Essa clareza de objetivos auxilia tanto 0s
educadores quanto os alunos a entenderem os beneficios educacionais do jogo para aplicagao.

Conforme Kishimoto (1995), os jogos estimulam o raciocinio l6gico, promovem o
desenvolvimento da linguagem oral, aperfeicoam a compreensdo espacial, fomentam
habilidades de lideranca e tomada de decisdes, desafiam a criatividade, incentivam a
adaptabilidade e proporcionam as bases para a capacidade de comunicagédo e resolucdo de
situacOes diversas na sociedade. 1sso quer dizer que sua utilizagdo priméaria é contemplada de
maneira satisfatoria, voltada ao raciocinio légico, e entrega além do que inicialmente foi
previsto para situacoes didaticas.

A indicacéo de que 0 jogo é direcionado para criancas a partir dos seis anos € importante,
pois garante que as atividades sejam adequadas ao nivel de entendimento e interesse dos alunos.
Isso aumenta as chances dos estudantes se envolverem ativamente com o jogo. A confeccdo das
cartas de baralho pelos préprios estudantes pode ser uma atividade de aprendizado adicional,
promovendo 0 engajamento e a participacdo ativa no processo educacional. Além disso, essa
personalizacdo pode tornar o jogo mais pessoal para os alunos, gerando empolgacdo nos

mesmos. Dessa forma,

Cabe ao professor organizar situagdes para que as brincadeiras ocorram de maneira
diversificada para propiciar as criangas a possibilidade de escolherem temas, papéis,
objetos e companheiros com quem brincar ou jogos de regras e construcdo, e assim
elaborarem de forma pessoal e independente suas emogdes, sentimentos,
conhecimentos e regras sociais. (RCNEI, 1998, p.29).

A estrutura do jogo, com grupos de trés estudantes, estimula a colaboracéo e a interagdo
entre os jogadores descrita nas explicitacfes do quadro anterior. A competicdo amigavel e a

troca de conhecimentos podem contribuir para um ambiente de aprendizado positivo. A


https://mathema.com.br/jogos-e-atividades/salute/
https://mathema.com.br/jogos-e-atividades/salute/
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disponibilidade do jogo através de um link especifico oferece acessibilidade e a oportunidade
de ampliar a experiéncia educacional para além da sala de aula. Ainda sobre essa
disponibilizacdo, vale a comparacgéo direta com a BNCC, que nédo estimula quase de maneira
alguma a utilizacdo de jogos e materiais educativos, e que no DCT além da indicagdo, essa

ainda vem acompanhada de um link para acesso rapido.

Quadro 6 - Materiais didaticos/concretos/manipuléveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
8% ano

Matematica - 8° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: nimeros

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestdes pedagogicas

- Trabalhar com jogos:
domin6 das potenciacdes e
radiciacbes. O jogo é uma
proposta na qual 0s
estudantes se divertem e
colocam em pratica o
contetdo estudado, e nesse
caso, a relagdo entre
poténcias de  expoente
fracionario e a radiciagéo.
Utilizar como referéncia para
0s jogos o livro Caderno do
Mathema de SMOLE, K.S,;
DINIZ, M. I.; MILANI, E..

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A proposta de usar o “domind das potenciacdes e radiciacdes"” , descrito no Quadro 6,

reflete uma abordagem de aprendizado da unidade tematica “ntiimeros”. A abordagem prevé,
inicialmente, que os alunos percebam a conexdo entre potenciacao e radicia¢do, dois conceitos
que estdo intrinsecamente ligados.

A sugestdo pedagdgica menciona o uso do livro "Caderno do Mathema" de SMOLE,
DINIZ e MILANI como referéncia para 0s jogos propostos, isso sugere que a abordagem é
fundamentada em recursos educacionais confiaveis, o que ajuda a garantir a qualidade e a
precisdo do contetdo abordado nos jogos. Os pontos negativos desta sugestdo é que o caderno
do Mathema, sugerido como referéncia, é pago, o que pode dificultar o acesso pelos professores.

Além disso, 0 jogo ndo é capaz de proporcionar de maneira direta a associagdo com conceitos


https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/pUmR7WHmE69Qg6PEky6gqA2uPuQ39re6xYJuZWufg2Ga97wTqvnr8yN4GS5A/jogo-domino-das-potenciacoes-e-radiciacoes-mat8-03num09.pdf
https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/pUmR7WHmE69Qg6PEky6gqA2uPuQ39re6xYJuZWufg2Ga97wTqvnr8yN4GS5A/jogo-domino-das-potenciacoes-e-radiciacoes-mat8-03num09.pdf
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matematicos e foca somente na reproducdo visual. Desse modo Grando (2000, p. 5-6), comenta
que jogos com essa perspectiva tratam “[...] apenas de compreensdo e cumprimento das regras,
com elaboragdo informal e esponténea de estratégias, e sem muita contribuicao para 0 processo
ensino-aprendizagem da Matematica”.

Na teoria, 0 jogo apresentaria conceitos especificos de potenciacdes e radiciacdes, mas
0 mesmo ndo promove o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas,

raciocinio légico, colaboracdo e pensamento estratégico.

Quadro 7 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para geometria do 1°

bimestre do 8° ano

Matematica - 8° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: geometria

bissetriz, angulos de 90°,
60°, 45° e 30° e poligonos
regulares.

(EFO8MAL6)

Descrever, por escrito e por
meio de um fluxograma, um
algoritmo para a construcao
de um hexagono regular de
qualquer éarea, a partir da
medida do angulo central e
da utilizacdo de esquadros e
compasso.

geométricas: angulos de 90°,
60°, 45° e 30° e poligonos
regulares.

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestdes pedagogicas

(EFO8MA15) Classificacdo de um angulo. | - Relembrar a nocdo de
Construir, utilizando | Bissetriz/ angulos | angulos e as classificacdes de
instrumentos de desenho ou | adjacentes, complementares, | angulo reto e angulo raso e
softwares de geometria | suplementares e oposto pelo | definir angulos
dinamica, mediatriz, | vértice. Construcdes | complementares e angulos

suplementares. Utilizar a
malha quadriculada para a
construcdo geométrica.

- Ambientalizar 0S
estudantes e envolvé-los no
tema que estd sendo tratado
por meio da analise do seu
cotidiano. Leve para sala de
aula alguns objetos para os
estudantes manipularem.
Vocé pode também explorar
0 ambiente em que se
encontram no momento da
aula e os objetos do entorno.
- Levar uma atividade ludica
para facilitar a aprendizagem
desse contetdo, dessa forma
peca 0s estudantes para
construirem uma PIPA. Com
essa construcdo os estudantes
irdo compreender o conceito
de mediatriz de um segmento
como lugar geométrico. Com
régua e compasso faca o
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| | | eshoco da armacéo da pipa. |
Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo pedagogica do Quadro 7, enfatiza uma abordagem educacional chamada
‘ambientalizagdo’, que busca conectar os estudantes a unidade tematica em estudo. Acerca da

ambientalizacdo Junyent discorre que

A ambientalizacdo curricular € um processo complexo de integracdo harmoniosa e
conhecimentos transversais: entendidos como conceitos, procedimentos e atitudes;
gerador de valores e acdo de participacdo politica comprometida. Esse processo deve
promover questionamentos incessantes e abertos sobre o conhecimento e sua
producdo, no caminho da formagéo integral dos estudantes. (JUNYENT et al, 2004,
p. 20, traducdo nossa)

A abordagem de ambientalizacdo permite que o ensino va aléem dos métodos
tradicionais, oferecendo maior diversidade de experiéncias de aprendizado. Quando o docente
leva objetos manipulaveis para a sala de aula ou explora o ambiente onde a aula esta ocorrendo,
os alunos tém a oportunidade de envolvimento direto com os elementos relacionados ao tema.
Ao associar 0s conceitos matematicos a uma atividade concreta, como a construgdo de uma
pipa, a visualizacao e aplicacdo pratica desses conceitos ficam mais claras quando comparados
ao método expositivo.

O esboco e construgdo da armacdo da pipa envolve a aplicacdo real de conceitos
geométricos, como mediatriz de um segmento (a mediatriz € a reta que corta um segmento de
reta ao meio de forma perpendicular), e desse modo proporciona aos alunos uma experiéncia
pratica que reforca a compreensdo dos conceitos. As atividades dindmicas, como a construcdo
de pipas, tornam o aprendizado real, onde os alunos tendem a estar mais motivados e
interessados quando participam de atividades praticas. Neste sentido Aradjo (2000) salienta que
as atividades ludicas ocupam uma posicao destacada e garantida no contexto educacional, pois
tém a capacidade de instigar o interesse do aluno, promovendo a criagdo de um ambiente de
aprendizagem propicio e estimulante para o desenvolvimento do conhecimento.

A abordagem descrita na sugestdo pedagdgica demonstra a interconexdo entre
diferentes areas do conhecimento, como Matematica e Artes (neste caso para manipulacdo de
objetos e producdo da pipa) onde além disso, é fundamental fornecer orientacdo e suporte
adequados durante o processo para garantir que 0s objetivos educacionais sejam atingidos. Essa

interacdo ativa pode despertar a curiosidade, a motivacdo e a participacdo dos alunos.
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Quadro 8 - Materiais didaticos/concretos/manipuléveis e jogos no DCT, para 3° bimestre do

8° ano

Matematica - 8° ano - 3° bimestre

Unidade tematica: probabilidade e estatistica

principio multiplicativo, e
reconhecer que a soma das
probabilidades de todos os
elementos do espaco
amostral é igual a 1(um).

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestbes pedagdgicas
(EFO8MA22) Principio multiplicativo da | -Utilizar o bingo do principio
Calcular a probabilidade de | contagem. Soma das | multiplicativo da contagem
eventos, com base na | probabilidades de todos os | como  ferramenta  para
construgdo  do espaco | elementos de um espago | desenvolver a aprendizagem
amostral, utilizando o [ amostral. dos estudantes.

-Utilizar o jogo da velha para
resolver problemas sobre o
principio multiplicativo da
contagem.

-Trabalhar a probabilidade

com simulagédo de situacdes
problemas através de jogos.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo pedagdgica presente no Quadro 8 indica 0 uso do bingo como uma
ferramenta para explorar o principio multiplicativo da contagem é uma abordagem interessante
diferente do método comum de ensino. Os alunos podem aprender e praticar como calcular as
probabilidades de diferentes combinagdes enquanto jogam o bingo. Isso oferece um contexto
diferente para o principio multiplicativo e permite que os alunos visualizem como diferentes
fatores se combinam para influenciar os resultados.

Os alunos podem experimentar eventos aleatorios em um ambiente controlado, o que
pode tornar o conceito de probabilidade mais compreensivel, como também na outra sugestéo
feita a partir na adaptacéo do jogo da velha para resolver problemas relacionados ao principio
multiplicativo da contagem, considerada uma boa estratégia.

Os estudantes podem aplicar suas habilidades de resolucdo de problemas, para
determinar quais movimentos fazer no jogo da velha com base nas regras do principio
multiplicativo. Isso proporciona uma abordagem préatica e interativa para a aplicacdo do
conceito. Desse modo, Grando (2000, p. 57) comenta que “o carater nocional do jogo esta no
nivel da acdo, do ‘fazer’. Jogar, neste nivel, significa cumprir regras, propor jogadas, aplicar
conhecimentos anteriores, registrar e tomar decisdes de acdo tatica. O sujeito, ao realizar tais

agdes, explora a no¢do matematica contida no jogo”. O carater nocional, alinhado as interacoes



https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/c9W9ucwkKjPMzU6YXJ9tDCgjuVQpn6JpveYxXtWW387gCU2GZKzq3WMJaBms/ativaula-mat8-06num05.pdf
https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/8ano/matematica/jogo-da-velha-com-problemas-de-contagem/944
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sociais proporcionadas pelos jogos desta sugestdo € tdo importante quanto outro conceito que
Grando (2000) relaciona como o carater ‘conceitual’ do jogo, que esta no nivel do compreender,
relacionado a teoria da aplicacdo. Este carater é tdo importante quanto o primeiro, pois ele
refere-se a capacidade do jogo de oferecer oportunidades para que os alunos compreendam
conceitos matematicos de forma prética e aplicada. Isso significa que, além de simplesmente
cumprir regras e tomar decisfes taticas, os alunos devem desenvolver um entendimento mais

profundo dos principios matematicos subjacentes.

Quadro 9 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 4° bimestre do
8% ano

Matematica - 8° ano - 4° bimestre

Unidade tematica: grandezas e medidas

decimetro cubico e a
relacéo entre litro e metro

Habilidades Objetos de conhecimento | Sugestdes pedagogicas

(EFO8MA20) Volume de um cilindro. - Trabalhar o jogo da trilha das
Reconhecer a relacéo medidas. Peca para que a classe se
entre um litro e um divida em duplas. Os jogos devem

ser entregues ja prontos e deve ser
feita a leitura das regras do jogo e

cubico, para resolver se deve tirar ddvidas sobre a
problemas de célculo de maneira de jogar. Deixe que
capacidade de joguem por um tempo ou até o
recipientes. final da partida. Depois faca a

discussdo do que acharam mais
facil ou dificil de acertar e como
faziam para pensar nas resolucdes.
Peca que registrem no caderno,
com desenho.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo pedagdgica apresentada no Quadro 9, indica uma abordagem educativa

envolvendo um jogo chamado Trilha das Medidas para ser aplicada ao objeto de conhecimento

“volume de um cilindro". Vale ser destacado o trabalho em equipe, e a sugestdo da leitura de
regras, e tira davidas fundamentais para esse tipo de abordagem. Um conceito presente nesta

sugestdo, como visto nas anteriores, ¢ a do ‘jogo de regras’. Grando (2000) comenta que

Neste sentido, o jogo de regras trabalha com a dedugdo, o que implica numa
formulacgdo logica, baseada em um raciocinio hipotético-dedutivo, capaz de levar as
criancas a formulagbes do tipo: teste de regularidades e variagdes, controle das
condigBes favoraveis, observacdo das partidas e registro, analise dos riscos e


https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/RXy2bbwbZmkC7tjBxD22ScP6tCscGaqdf39xrAQS8MyGmk4SD7QUaRzsA35G/ativ-aula-mat2-19grm03.pdf
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possibilidades de cada jogada, pesquisar, problematizar sobre o jogo, produzindo
conhecimento. (GRANDO, 2000, p. 16)

Apb6s o encerramento do jogo, a discussdo sobre o que os alunos tiveram mais
dificuldade e como abordaram a resolucdo dos desafios € uma etapa descrita para a reflexdo.
Essa analise pds-jogo incentiva o pensamento critico sobre suas estratégias e abordagens. Sobre

a anlise constante, Grando (2000, p. 57) indica que:

O jogo é relativista, isto é, tem-se que interpreta-lo a todo momento. A cada jogada,
um novo desafio, uma nova situacdo-problema. E interpretar significa julgar tanto em
termos do conceito — conceitos necessarios para 0 jogar — quanto em termos de
inferéncia: tomada de decisdes, intui¢do nas jogadas e abducéo.

Acerca da abducdo, entendemos que a mencdo sugere a capacidade de raciocinar
indutivamente, ou seja, inferir conclusdes a partir de observacdes e informacdes disponiveis. A
Abducdo, segundo Peirce (1977), caracteriza-se por ser uma forma de raciocinio onde se adota
provisoriamente uma hipotese em virtude de serem passiveis de verificacdo experimental todas
suas possiveis consequéncias. 1sso € crucial em jogos, onde os jogadores muitas vezes precisam
deduzir estratégias com base em pistas e informacoes limitadas. Conforme abordado em Grando
(1995) a abducao

[...] contém em si a possibilidade do risco, a ousadia, propiciando espagos para
adivinhacoes [...] O individuo, ao jogar, se arrisca, pois existe a possibilidade da
vitdria ou da derrota, levanta hipoteses, cria estratégias proprias e testa-as a partir de
suas jogadas (experimenta¢do). (GRANDO,1995, p.75)

Essa abordagem experimental promove a aprendizagem ativa, pois 0s jogadores
adquirem conhecimento préatico através da tentativa e erro. A trilha referenciada nesta sugestéo,

pode ser encontrada a partir de uma rapida pesquisa pelo navegador.

Quadro 10 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
9° ano

Matematica - 9° ano - 1° bimestre

Unidade temética: nimeros

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestdes pedagogicas

(EFOOMAO01L) Conjunto  dos  NuUmeros | - Pode trabalhar com jogos
Reconhecer que, uma vez | Reais: significados, | matematicos. Para isso 0
fixada uma unidade de | representagcdo, ordenamento. | professor deve introduzir os
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comprimento, existem
segmentos de reta cujo
comprimento ndo € expresso
por numero racional (como
as medidas de diagonais de
um poligono e alturas de um
triangulo, quando se toma a
medida de cada lado como
unidade).

(EFOOMAO01aTO)
Reconhecer que, uma vez
fixada uma unidade de
comprimento, existem
segmentos de reta cujo
comprimento ndo é expresso
por nimero racional (como
as medidas de diagonais de
um poligono e alturas de um
triangulo, quando se toma a
medida de cada lado como
unidade).

(EFOOMAO01bTO)
Representar na reta numérica
0S numeros Reais e
estabelecer  critérios  de
comparagdo e ordenacao.
(EFOOMAO02)

Reconhecer um  numero
irracional como um numero
real cuja  representacdo
decimal é infinita e ndo
periédica, e estimar a
localizacdo de alguns deles
na reta numérica.
(EFOOMA02aTO)
Reconhecer um  numero
irracional como um numero
real cuja representacdo
decimal é infinita e ndo
periddica.
(EFOOMAO02bTO)
Representar e estimar a
localizagdo dos numeros
irracionais na reta numerica.

Representacdo dos NUmeros
Reais na Reta Numérica:
necessidade dos numeros
reais para medir qualquer
segmento de reta. Conjunto
dos Numeros irracionais:
reconhecimento e
localizacdo na reta numérica.

conceitos de nameros reais,
fazendo uma breve revisao
dos conceitos de nlmeros
naturais, inteiros e racionais.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

Para este tdpico, voltado ao ensino do objeto de conjunto dos nimeros reais, a indicacao

no Quadro 10 é direta, o conteudo dos numeros reais deve ser abordado anteriormente a
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aplicacdo da dindmica. Um ponto negativo é que nesta sugestdo a abordagem nao deixa claro o
jogo e como devera ser abordado.

Outra coisa observada que difere da base nacional ¢ o surgimento da sigla “TO” nas
habilidades por parte deste norteador, que faz com que essa habilidade se torne especifica deste
documento. Para este quadro a sugestdo referenciada ficou “nublada” em relacdo as outras
presentes no documento, deixando amplo e ndo destacando 0 jogo ou a prética a ser elaborada
com os alunos, semelhante ao resultado encontrado na BNCC.

Quadro 11 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
9° ano (22 parte)

Matematica - 9° ano - 1° bimestre

Unidades tematica: nimeros

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestdes pedagogicas
(EFOOMAO03) Radiciacdo: propriedades e | -Trabalhar com o jogo
Efetuar calculos com | operacoes. “Radicando” e o “Bingo da
nameros reais, inclusive radicia¢do” que tém por
poténcias com expoentes objetivo  completar  as
fracionarios. expressoes e resolvé-las.
(EFOOMAOQ03aTO)

Efetuar calculos com
nimeros reais, inclusive
poténcias com expoentes
fracionarios.
(EFOOMAO03bTO)

Efetuar calculos com
nimeros reais utilizando
radicais.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo destacada no Quadro 11, descreve a utilizacdo de dois jogos, "Radicando” e

"Bingo da Radiciacdo"”, com o objetivo de promover a aprendizagem e a aplicacdo do conceito

de radiciacdo. A resolucdo das expressdes e problemas propostos nos jogos necessita que 0s
alunos pensem e apliquem seus conhecimentos, ou seja, 0 jogo deve ser inserido como uma
ferramenta de fixacdo ja que pode, além disso, fomentar o raciocinio l6gico. Piaget (1975),

comenta que

[...] embora seja “moderno” o conteudo ensinado, a maneira de o apresentar
permanece as vezes arcaica do ponto de vista psicoldgico, enquanto fundamentada na
simples transmissdo de conhecimentos, mesmo que se tente adotar (e bastante


https://nova-escola-producao.s3.amazonaws.com/R7tedhwn2JVuCMYUPH4h5aXmb24f6MFRGx27GCNVjNjnmrNaeXgeRKSBu2bQ/ativaula-mat9-02num07.pdf
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precocemente, do ponto de vista da maneira de raciocinar dos alunos) uma forma
axiomatica. (PIAGET,1975, p.19)

Dessa forma os jogos seriam uma forma de “fugir” dos meios tradicionais de ensino. O
primeiro jogo, que pode ser encontrado através de uma rapida pesquisa no navegador de
internet, tem como objetivo realizar operacGes de multiplicacdo e divisdo de radicais de indices
distintos. Essa proposta deve conter um momento para discussdo e socializagdo acerca dos
resultados obtidos a partir da aplicacdo do jogo e uma espécie de raio x de modo posterior a
aplicacdo. Acerca dessa socializacdo no momento e de modo posterior ao jogo, Grando (2000,
p. 29) comenta que, “nesse processo de socializagdo no jogo, a crianga ouve o colega e discute,
identificando diferentes perspectivas e se justificando. Ao se justificar, argumenta e reflete
sobre os seus proprios procedimentos em um processo de abstracado reflexiva”.

O segundo jogo tem como objetivo central explorar minuciosamente os conceitos e
propriedades relacionados a radiciacdo, potenciacdo e numeros inteiros, assim como as
diferentes maneiras de retratar um mesmo namero inteiro. No jogo citado o aluno é levado a
preencher uma cartela com algumas representagdes numeéricas e, para efetuar a participagéo,
sera utilizada uma cartela confeccionada por um colega. Em decorréncia dessa dindmica, o
aluno ¢ instado ndo somente a “criar os nimeros” que compordo sua propria cartela, mas

também a realizar as operacdes previstas na cartela criada pelo seu colega.

Quadro 12 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para 1° bimestre do
9° ano (32 parte)

Matematica - 9° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: nimeros

Habilidades Objetos de conhecimento Sugestdes pedagogicas
(EFO9MAO04) Resolver e | OperacGes e resolucdo de | - Trabalhar com jogos sobre
elaborar problemas com | problemas com nameros [ nUmeros reais que tém como
nameros reais, inclusive em | reais. Notacdo Cientifica - | objetivo fazer uma revisdo
notacéo cientifica, | Poténcia de Base. dos conteldos ja vistos:
envolvendo diferentes ndmeros naturais, inteiros,
operacoes. racionais e irracionais. Feito
isso, trabalne com as
operacdes de problemas.
- Usar o jogo da memodria
com notacdo cientifica.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)
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A utilizacdo de jogos como ferramentas de revisdo descritos na sugestdo do Quadro 12,
permite que os alunos consolidem um conhecimento j& adquirido. Ao abordar nimeros naturais,
inteiros, racionais e irracionais, 0s jogos em dinamicas gerais tém capacidade de proporcionar
momentos praticos. A inclusdo de diferentes tipos de nimeros oferece oportunidade de conectar
e compreender as diferentes categorias de nimeros no contexto do jogo. A questdo em aberto
se d& pelo jogo a ser utilizado, que ficou a cargo da escolha do professor.

Ainda na sugestdo, o jogo abordado se trata do “jogo da memoria com notacdo

cientifica”. A utiliza¢do do jogo da memoria, adaptado para envolver a notagdo cientifica, é
uma abordagem criativa para auxiliar os alunos a se familiarizarem com esse formato de
representacdo de numeros. O jogo da memdria pode ajudar a associar a notacéo cientifica a

nameros especificos, facilitando sua compreensao e aplicacéo.

Quadro 13 - Materiais didaticos/concretos/manipulaveis e jogos no DCT, para geometria 1°
bimestre do 9° ano

Matematica - 9° ano - 1° bimestre

Unidade tematica: geometria

Habilidades

Objetos de conhecimento

Sugestdes pedagogicas

(EFOOMA10)  Demonstrar
relacbes simples entre 0s
angulos formados por retas
paralelas cortadas por uma
transversal.

Demonstraces de relacGes
entre os angulos formados

por retas paralelas
intersectadas ~ por  uma
transversal.

- Propor momentos de
debates com o0s estudantes
fazendo uma retomada do
contelddo abordado através
de jogos. Essa atividade

servira como termémetro
para saber como a turma
evoluiu sobre determinado
conteudo.

Fonte: Adaptado de Tocantins (2020)

A sugestdo do Quadro 13, destaca a importancia de propor momentos de debates com
0s estudantes, utilizando jogos como ferramentas para retomar e avaliar o contetudo abordado.
Os debates indicados podem estimular os alunos a argumentar e analisar conceitos de forma
mais profunda. Grando (2000, p. 56) descreve esses momentos como chave para o processo de
ensino, onde o objetivo de ensinar “[...] € levar o aluno a aprender e aprender ¢ mais do que
simplesmente fazer ou compreender, é relacionar, coordenar diferentes perspectivas, articular

com o0 objeto do conhecimento, articular com o outro (socializa¢do), socializar conhecimentos”.
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Os debates promovidos pelos jogos podem criar oportunidades para essa coordenacdo de
perspectivas e socializagdo de momentos.

Os resultados relacionados ao “termdmetro” devem orientar o professor para futuras
acOes a partir da percepcao da turma com essa utilizacdo. O jogo a ser utilizado deve partir da
escolha do professor, pois a sugestdo ndo explicita o que pode ser empregado para esta unidade

tematica.

4.3 Alguns aspectos dos resultados encontrados nas anélises da BNCC e do DCT

A Matematica recreacional, baseada principalmente na utilizagdo de jogos e materiais
concretos, é considerada um avango para 0s métodos de aprendizagem utilizados nos tempos

passados. Dessa forma em uma concepcao geral de Gardner (1961, p. 13-14)

[...] amatematica recreacional é matematica pura, ndo contaminada pela utilidade. Por
outro lado, ndo deixa de ser matematica aplicada, pois vai ao encontro da universal
necessidade humana de distracéo [...]. Afinal de contas, o que é matematica sendo a
solucdo de quebra cabegas? E 0 que é ciéncia sendo um esforco sistematico para obter
respostas cada vez melhores para os quebra cabecas impostos pela natureza.

Dessa forma, a partir dos resultados obtidos com a pesquisa nos documentos
norteadores, com relagdo ao DCT, enxergamos uma postura complementar em relacdo ao que
foi visto na BNCC, a partir da coluna criada para sugestdes pedagdgicas. Nessa coluna,
entendemos que o presente documento teve uma visdo de forma a indicar como
planejar/trabalhar, uma sugestdo ndo contemplada na BNCC, acerca de jogos e materiais
concretos.

Destacamos que os jogos foram citados para as unidades de geometria; probabilidade e
estatistica; grandezas e medidas e contemplaram uma boa parte dos bimestres do ensino
fundamental Il. Vale ressaltar que as habilidades do DCT sdo iguais as descritas ha BNCC,
exceto pelas habilidades finalizadas com “TO” como por exemplo a habilidade
“EF0O9MAO01aTO” exclusiva apenas ao documento estadual. Vale ressaltar que essas
habilidades especificas estdo presentes apenas no 9° ano e sdo indicadas ao 1°, 2° e 4° bimestre
do referido documento.

Verificamos a diversidade de sugestdes para 0s jogos descritos na coluna de sugestdes
pedagdgicas do DCT (diferentemente da BNCC), que vao desde pega varetas e passa por
baralho, domind, bingo e até a utilizagéo de trilhas para o ensino dos diversos conteudos a serem

ensinados. A diversidade com que esses jogos podem ser utilizados abre uma enorme
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possibilidade para sua aplicacdo e abordagens com diferentes conteudos a partir da
funcionalidade. Vale ressaltar que em alguns pontos especificos a BNCC, carrega uma viséo
semelhante discorrida ao longo desta pesquisa mas distante da realidade apresentada por este
norteador. Como visto, a interacdo social dos jogos auxilia a competéncia geral 9 que é descrita
da seguinte forma:

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento
e valorizacdo da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus saberes,
identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.
(BRASIL, 2018, p.10)

Alguns termos também sdo facilmente associados a trabalhos que propéem a utilizacdo
dos jogos para o ensino de Matematica, como por exemplo o uso de regras, a reflexdo tanto do
professor quanto do aluno, o cuidado e verificacdo por parte do professor durante esta
abordagem além da parte de discussdes de modo posterior a dinamica proposta, visualizados
como termos chave nas sugestdes pedagogicas do DCT.

Acerca do jogo de regras, durante uma analise geral sobre as relagdes entre 0s jogos e a

competicdo no ensino de Matematica, Menezes et al. (2021, p. 168) comenta que

Mesmo quando estamos num jogo para competir, sdo as regras que dao os limites e a
ordem do que acontece e é para elas que olhamos primeiro. De quem s&o as regras do
jogo, quem as cria? Que ordem é essa e quem a determina? Normalmente, ndo se tem
autonomia para mudar as regras de um jogo e, talvez, esteja ai um ponto que pode ser
chave para diferenciar um jogo tdo somente de competicéo de outros que envolvem
cooperacdo ou colaboragdo e que possam ser chamados de pedagdgicos.

Ainda sobre a formalidade das regras e condutas, os jogos atuam de maneira direta na
competéncia geral 10, na busca do “agir pessoal e coletivamente com autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisdes com base em
principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios” (BRASIL, 2018, p. 10).

Esses momentos de competicdo, proporcionados pela utilizagdo jogos no ensino,

também refletem um outro ponto importante correlacionado as

[...] situacbes que propiciem a crianga uma reflexdo e analise do seu proprio
raciocinio, que esteja “fora” do objeto, nos niveis ja representativos, necessitam ser
valorizadas no processo de ensino-aprendizagem da Matemaética e 0 jogo demonstra
ser um instrumento importante na dinamizacdo desse processo. (GRANDO, 2000, p.
29)
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Acerca do raciocinio légico proposto em alguns jogos indicados nas sugestfes
pedagogicas, entendemos que esta é uma visao interessante, mas que essa utilizacdo vai além

disso. Tomamos emprestado a ideia de Menezes et al. (2021, p.172) que comenta que a crenga

[...] nos jogos como um (til recurso e método de ensino de matematicas, vao além de
considerar o desenvolvimento do raciocinio légico através da tomada de decisGes e
escolhas, mas o de dar vazéo a criatividade, a perda do medo de errar e a de confrontar
e resolver situacBes reais que podem motivar estudantes a perceberem o valor das
matematicas como ciéncia que atua em suas vidas em sociedade.

Entendemos também que os professores, condutores deste método de ensino, devem
tomar ciéncia do material e usa-los de maneira “correta” para assim ter certeza das razdes para

essa utilizacéo.

O professor nem sempre tem clareza das razdes fundamentais pelas quais os materiais
OU jogos sdo importantes para o ensino-aprendizagem da matematica e, normalmente,
ndo questiona se estes realmente sdo necessarios, e em gque momentos devem ser
usados. Geralmente costuma-se justificar a importancia desses elementos apenas pelo
seu carater “motivador” ou pelo fato de se ter “ouvido falar” que o ensino da
matematica tem de partir do concreto ou, ainda, porque através deles as aulas ficam
mais alegres e os alunos passam a gostar da matematica. (FIORENTINI; MIORIM,
1990, p.1)

Da mesma forma que o jogo possui diversas vantagens, sua utilizacdo ndo pode ser feita

de qualquer maneira. Assim, novamente, 0s autores comentam que:

O professor ndo pode subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material
porque ele ¢é atraente ou ludico. Nenhum material é valido por si s6. Os materiais e
seu emprego sempre devem estar em segundo plano. A simples introdugéo de jogos
ou atividades no ensino da matematica ndo garante uma melhor aprendizagem desta
disciplina. (FIORENTINI; MIORIM, 1990, p.9)

Logo, de uma forma geral, torna-se objetivo do trabalho com material concreto fazer
com que o estudante tenha uma atuacéo consciente e intencional, visando produzir resultados
favoraveis no curso de sua aprendizagem, adquirindo efetivamente o conhecimento matematico
desejavel.

Entendemos, a partir do mapeamento e analise das sugestbes do DCT, que este
norteador segue uma linha interessante para o desenvolvimento desta tendéncia e que deve ser

fomentado, para isso, a cada nova atualizacéo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, nosso enfoque se concentrou em proporcionar uma compreensao inicial
sobre jogos e materiais concretos, suas abordagens e caracterizagdo, aspectos que destacam a
importancia da sua inser¢cdo no processo de ensino e aprendizagem de Matematica, e a
verificacdo nos documentos norteadores da educagdo com foco no ensino fundamental I,
especificamente a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento Curricular do
Tocantins (DCT).

Nosso objetivo principal se deu em compreender de que maneira esses documentos
orientam a utilizacdo de jogos e materiais concretos no processo de ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos em sala de aula. A questdo que motivou a pesquisa realizada foi “como
0S jogos e materiais concretos estdo sendo mencionados e recomendados nos documentos
norteadores da educacdo, BNCC e DCT, para contribuirem no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica nos anos finais do ensino fundamental?”.

Dessa forma entendemos que a proposicéo inicial foi atendida, de modo que constatou
que, a utilizacdo desta tendéncia é contemplada de maneira geral durante os anos finais do
ensino fundamental. Vale a ressalva que a indicacdo para utilizagdo de jogos e materiais
concretos nos documentos BNCC e DCT, trouxeram perspectivas diferentes quando
comparados.

No campo da educacao, a busca por abordagens inovadoras e eficazes para o ensino de
Matematica tem sido um tdpico constante de interesse e investigacdo. Com base nisso,
considera-se necessario e urgente que os professores promovam uma intervencao pedagodgica
na qual deve ser fundamentada em uma perspectiva formativa, onde, por meio de interacdes
cuidadosamente planejadas, garanta aos estudantes ndo apenas o direito de aprender, mas
também a oportunidade de cultivar relagdes sociais. Desse modo, Feldmann (2009) e Libaneo
(2001), comentam que os obstaculos relacionados ao ensino da Matematica sdo notoriamente
numerosos e intrincados, uma vez que varias tentativas de reforma ja foram implementadas,
contudo, com resultados notavelmente limitados. Esse cenario é amplamente atribuido a
escassez de capacitacdo e desenvolvimento profissional dos educadores, mas deve levar em
conta a participacao e incentivo dos documentos governamentais de modo geral.

Vista como uma abordagem inovadora, a discussdo relacionada a utilizagdo de jogos no
processo educacional mostrou que suas aplicacGes advém de estudos voltados das ciéncias da

educacéo, dentre elas destaca-se a psicologia, que a partir disso foram constatados que esse uso
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é de fato eficaz para o desenvolvimento social e cognitivo e que as habilidades relacionadas ao
raciocinio l6gico séo de fato potencializadas no sucesso desta utilizacéo.

Acerca da aplicacdo de jogos e materiais concretos para o ensino de Matematica, esta
pesquisa evidenciou que, pelo carater pratico e interativo, sua exploracdo pode favorecer o
estabelecimento de relagdes ldgicas além de habilidades relacionadas a criacdo de estratégias
para solugdo de questdes matematicas. Dessa forma um planejamento anterior deve ser feito
para relacionar 0s jogos e materiais concretos de maneira eficaz ao contetido trabalhado e assim
evitar o uso pelo uso dos mesmos.

O conhecimento de alguns materiais concretos como material dourado, &baco, geoplano
e a escala cuisenaire, sdo significativos para entender como esses objetos podem se somar ao
processo de ensino, trazendo elementos novos e complementares em relagdo a abordagem de
pincel, quadro e livro texto. De maneira geral esses materiais, como a proposta para utilizacao
de materiais concretos, podem influenciar em aspectos variados e agir como um facilitador para
este processo, gerando perspectivas e processos de investigacéo.

A BNCC, que possui carater normativo e € um ponto de referéncia obrigatorio para a
formulacdo dos curriculos escolares e propostas pedagodgicas destinadas a educacao basica,
apresentou um impacto relativamente limitado, como foi mostrado no capitulo anterior. Para
este primeiro documento, que tem por objetivo trazer direcionamentos gerais a educacgéo basica
do Brasil, sendo as especificacdes a encargos dos documentos estaduais, os resultados indicam
que este documento aparenta um desinteresse de modo geral em relacdo a novas posturas de
ensino.

Por outro lado, no caso do DCT, que representa o referencial estadual adotado para 0s
sistemas e instituicGes de ensino que compdem a educacao basica do Estado do Tocantins, o
documento destaca-se com uma série de indicacdes de uso, demonstrando a amplitude e a
diversidade de aplicacdes desses recursos no ensino de Matematica. Vale destacar a grande
quantidade de unidades tematicas contempladas durante todo o ano letivo pelas sugestfes e
abordagens direcionadas a partir das indicacdes do documento. Esses resultados de pesquisa
mostram, de uma forma diversificada, que 0s jogos e materiais concretos podem e devem ser
trabalhados em diversas unidades tematicas e em variadas situacdes para inserir/revisar/abordar
determinado conteudo.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, a tendéncia jogos e materiais concretos, que
é caracterizada pelo contato do aluno com o objeto, evidenciou que os métodos de ensino da
Matematica devem ser discutidos a fim de proporcionar ao aluno uma maior afinidade e relagcdo

com a disciplina, onde nesse contexto, a utilizacdo de jogos e materiais concretos ganhou
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destague como uma solugéo potencial para esse desafio educacional como visto no decorrer
deste trabalho. Em cima deste tdpico, em principal em relacdo a BNCC, entendemos que 0
documento deve promover maiores esforcos para esta finalidade ja que estas indicacbes
obrigatdrias tem grande potencial em relagdo a influéncia de professores da rede bésica, para
tornar ladico o ensino da Matematica visto que esse “pontapé inicial” tem certa resisténcia e
dificuldade em ser colocado em prética, o que pode ser facilitado se houver incentivo por parte
de um documento norteador que rege 0s processos educativos no Brasil.

Como desdobramentos, identificamos que esta pesquisa relacionada a jogos e materiais
concretos, pode gerar trabalhos futuros relacionados a formacdo de professores dentro da
Universidade Federal do Norte do Tocantins, bem como verificagdo desta utilizagdo com
professores ja atuantes na educacdo bésica, acerca do desenvolvimento de aulas de Matematica

com uso de jogos e materiais e concretos.
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