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RESUMO

As dificuldades de ensino e aprendizagem de Matematica vivenciadas pelos alunos da
Educacdo de Jovens e Adultos carecem de investigacdes. Este trabalho foi motivado por esta
necessidade percebida pelo autor da pesquisa por ocasido da realizacdo de seu estagio
obrigatdrio do Curso de Licenciatura em Matematica. Nesta investigacao, escolheu-se 0 jogo
Corrida da Divisibilidade como recurso metodolégico para o estudo do contelido matematico
maltiplos e divisores numa turma de 8 ° ano da Educacdo de Jovens e Adultos. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa cujo objetivo € investigar a contribuicdo da utilizacdo de jogos na
construcao do conceito de maultiplos e divisores. Os instrumentos de coleta de dados foram um
questionario com o objetivo de tracar o perfil dos aluno bem como conhecer a sua percepcao da
disciplina Matematica e averiguar seu conhecimento sobre mdaltiplos e divisores e 0s registros
dos alunos ao responderem a ficha de atividades relacionada a situacdes do jogo. A andlise dos
dados indicou gque o uso de jogos nas aulas de Matematica para as turmas da Educacéo de Jovens
e Adultos pode contribuir para a motivacao dos alunos, para a interagéo eles que conduz a uma
troca de ideias sobre contelidos matematicos envolvidos no jogo. Estas a¢fes podem possibilitar
a aprendizagem de mdltiplos e divisores.

Palavras-Chaves: Multiplos e Divisores. Educacgédo de Jovens e Adultos.Jogos
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INTRODUCAO

O presente trabalho surge da necessidade de estudar conceitos matematicos com 0s
alunos da Educacdo de Jovens e Adultos de modo a conquistd-los e tornar a disciplina de
Matematica mais atraente. A partir da minha vivéncia como estagiario nessa modalidade de
ensino durante seis meses, pude perceber a dificuldade e uma certa resiténcia por parte dos
alunos com essa disciplina. Nesse sentido, esse trabalho estimula o uso de recursos pedagdgicos
novos e diferentes da aula tradicional de modo a reaproximar os alunos da Educacéo de Jovens
e Adultos a Matematica.

O perfil dos alunos da EJA ¢, na grande maioria, formado por adultos que trabalham e
conseguem reservar um tempo ao final do dia para retomarem seus estudos. Os alunos da EJA
também enfrentam um outro problema sério. No geral, esses alunos interromperam seus estudos
muito cedo por circunstancias diversas e especificas de suas préprias vidas e s6 conseguem
voltar a estudar muito tempo depois. Por conta disso, os alunos tem muita dificuldade no
aprendizado em todas as disciplinas, e mais especificamente em Matematica (FONSECA,
2007).

A Matematica € tradicionalmente vista como uma ciéncia rigorosa, formal e abstrata e,
por conta disso, a maioria dos alunos a encaram como sendo uma disciplina dificil e passam a
ter resisténcia em aprendé-la. Para além da dificuldade na disciplina, os contedos matematicos
séo, em geral, abordados em sala de aula de um modo mecanico, repetitivo e desinteressante, 0
que acaba por afastar ainda mais os alunos da Matematica. Nesse sentido, é fundamental que o
professor de Matematica busque constantemente por novos recursos pedagogicos para 0 ensino
e aprendizagem de Matematica a fim de resgatar o interesse dos alunos pela Matematica
(Mendes, 2015). Mais importante, ainda, o € para a modalidade EJA.

Nesse sentido, se faz necessario investir em novos métodos de ensino e aprendizagem
de Matemética os quais respeitem as peculiaridades dos alunos da Educacdo de Jovens e
Adultos. E, a0 mesmo tempo, leve em consideracao o contexto social, cultural e historico desses
discentes.

No caso da Educacdo de Jovens e Adultos, o recurso pedagdgico a ser escolhido deve
levar em consideracdo as especificidades dos alunos da EJA e, além disso, é fundamental que o
que vai ser trabalhado em sala de aula faca sentido para esses alunos. A escolha do recurso
pedagdgico ndo € aleatdria ou arbitraria. Para além da finalidade didatica, o recurso pedagogico
escolhido pelo professor de Matemaética deve levar em consideracdo o contexto social, histdrico
e cultural dos seus alunos de modo que possibilite o aprendizado de novos conteldos

matematicos.
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O uso de jogos em sala de aula de Matematica, portanto, se mostra como uma alternativa
viavel no ensino e aprendizagem de Matematica pois além de apresentarem esta disciplina de
forma Iudica, estimula a criatividade, a competicdo saudavel entre 0s jogadores e o
desenvolvimento de habilidades como: observagdo, anélise, levantamento de hipoteses, busca
de suposicao, tomada de decisdo, organizacao e argumentacdo (Mendes, 2015).

Nesse trabalho, o recurso pedagdgico escolhido foi o jogo de tabuleiro Corrida da
Divisibilidade. O que motivou a escolha desse jogo foi o autor notar a dificuldade que os alunos
da EJA tem em realizar duas das operacOes basicas da Matemaética: Multiplicacdo e Diviséo,
qguando o0 mesmo estagiava nestas turmas. Para além do aspecto lidico, o jogo Corrida da
Divisibilidade aborda bem os conceitos de multiplos e divisores de nimeros inteiros. Para o
aluno efetuar qualquer jogada, é necessario que ele saiba efetuar as contas de multiplicacéo e
divisdo corretamente, caso contrério, ele ndo avanga no tabuleiro.

A escolha de trabalhar o conceito de Multiplos e Divisores com alunos da Educacéo de
Jovens e Adultos ndo se deve somente ao fato de ser um conteudo importante dentro da
disciplina Matematica, mas, principalmente, por aparecer em diversas situacfes no cotidiano
das pessoas. Nesse sentido, as operagdes basicas, em especial as operacdes de Multiplicacdo e
Diviséo, sdo fundamentais para que as pessoas consigam exercer sua cidadania plenamente. Um
cidaddo que sabe efetuar contas de multiplicacao e divisdo corretamente adquire mais autonomia
em diversas areas de sua vida, em especial, a area financeira (Fléra, 2011).

Apos o relatado nos paragrafos anteriores, elaborou-se a seguinte questdo de pesquisa:
Como um jogo que aborda conceitos de maltiplos e divisores, pode contribuir para o ensino e
aprendizagem deste contetldo matematico para os alunos da Educacdo de Jovens e Adultos?
Para responder a questdo de pesquisa, pontuou-se o objetivo geral: investigar de que modo o
jogo Corrida da Divisibilidade pode contribuir para a construcdo do conceito de multiplos e
divisores pelos alunos da Educacéo de Jovens e Adultos. E 0s seguintes objetivos especificos:
i) estudar o historico da Educacdo de Jovens e Adultos; ii) investigar dificuldades dos alunos
da EJA na construcdo do conceito de mdaltiplos e divisores; iii) verificar os conhecimentos
mobilizados pelos alunos da EJA ao jogar Corrida da Divisibilidade.

Este trabalho esta organizado em trés capitulos, além desta Introducdo e Concluséo. O
Capitulo 1, aborda algumas teorias de psicanalistas na &rea da Psicologia da Educacdo sobre
uso de jogos na Educacdo, em especial, a Educacdo Infantil e os processos cognitivos
desenvolvidos durante a aplicacdo de jogos. Nesse capitulo, também é abordado as vantagens e
desvantagens do uso de jogos na Educacdo Baésica principalmente no que se refere a sua
finalidade pedagogica, o aspecto ludico inerente do proprio jogo e o desenvolvimento da
criatividade e estimulo a espontaneidade.
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No Capitulo 2 ha um relato sobre a Educacdo de Jovens e Adultos desde o seu
surgimento até os dias atuais além de tracar o perfil dos alunos da EJA, suas particularidades, o
despreparo dos professores para lecionar com esse publico e o descaso dos poderes publicos ao
longo das décadas para com essa modalidade de Ensino.

Os aspectos metodoldgicos desta pesquisa sdo detalhados no Capitulo 3. Séao
apresentados a sua caracterizacao e os instrumentos de coleta de dados.

O relato da pesquisa e a anélise dos dados s&o apresentados no Capitulo 4. Também esta
neste capitulo a andlise dos dados coletados no questionario tais como dados pessoais, relagdo
do aluno com a Matematica e os conhecimentos que os alunos possuem sobre maultiplos e
divisores.

E, por fim, sdo apresentados na Conclusdo, as andlises dos dados coletados e as

conjecturas possiveis de serem inferidas a partir das observacdes.
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Capitulo 1

Neste capitulo, sdo apresentados estudos sobre diferentes aspectos da utilizagdo dos

jogos no desenvolvimento humano e na educacao.

1.1- Jogos e o desenvolvimento do individuo

A palavra ladico vem do latim ludus que segundo Huzinga (2004, p.41, apud LEAL &
D'AVILA, 2013, p.43), "abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competicdes, as
representacdes liturgicas, e 0s jogos de azar". Outra definicao de ludico deriva do radical latino
in lusio que quer dizer iluséo, jogo. Para Luckesi (2004), atividade ludica € aquela que propicia
a pessoa que a vive uma sensacdo de liberdade, um estado de plenitude e de entrega a essa
vivéncia.

Teorias sobre a relacdo dos individuos com os jogos foram levantadas e estudadas por
psicanalistas e psic6logos ao longo do século XX. Santos (2005, apud LEAL & D'AVILA,
2013) cita o psicanalista alem&o Sigmund Freud lem seu texto. Segundo a linha defendida por
Freud dentro da psicanalise, a infancia do individuo esta diretamente relacionada a origem dos
transtornos mentais nos adultos. Por essa perspectiva, 0 jogo deixa de ser uma atividade
prazerosa como defendido por Huzinga (2004) e Luckesi (2004) e passa a ser visto também
como uma maneira de retomar as situacdes que lhe provocam angustia €, a0 mesmo tempo,
elaborar situagdes (SANTOS, 2005).

Posteriormente, no século XX, outros psicanalistas como Melanie Klein? e Donald W.
Winnicot continuam seus estudos da psicanalise na abordagem infantil. Melanie Klein,
psicanalista alemd, em sua abordagem, suavizou as questfes relacionadas aos estagios mais
primitivos da mente humana, formuladas por Freud anteriormente, e aprofundou o conceito de

inconsciente. Para conscientizar os conflitos internos, Klein cria a técnica ludica:

Ao brincar, a crianga esta tdo dominada pelo inconsciente que realmente
desnecessario recomendar-lhe que exclua deliberadamente as interferéncias
conscientes. A técnica ludica proporciona abundancia de material e da acesso
aos substratos profundo da mente (KLEIN apud SANTQOS, 2005, p.42) .

Donald W. Winnicott® psicanalista inglés, também citado por Santos (2005 apud LEAL
& D'AVILA), segue os principios de Melanie Klein no tratamento terapéutico infantil via
brincadeira e vai além. Para ele, o brincar traz um sentido em si mesmo, esta situado muito além

de um instrumento, de um meio para compreender a crianga e seus possiveis bloqueios. Segundo

! Sigmund Freud (1856-1939) foi um psiquiatra austriaco do século X1X e criador da Psicanalise.

2 Melanie Klein (1882-1960) foi uma psicanalista austriaca pds-Freud

3 Donald Woods Winnicott (1896-1971) foi um pediatra e psicanalista inglés influente no campo das teorias das
relacBes objetais e do desenvolvimento psicoldgico.
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Winnicott, a influéncia do ato de brincar no desenvolvimento do individuo ao longo de sua vida
é definida como:

O brincar é a base cultural da vida. N&o esta dentro, tampouco esté fora, melhor
dizendo, o brincar é um recurso externo intimamente ligado a subjetividade do
sujeito (ao seu mundo interno). Para controlar o que esta fora dele, o sujeito
precisa se mobilizar e fazer coisa, ndo basta pensar e desejar, ou seja, o brincar
é fazer algo (WINNICOT, 1975 apud LEAL &D'AVILA, p.45)

No que se refere a educacdo, Winnicot (1975 apud LEAL & D'AVILA, 2013)
distingue o papel do professor e do terapeuta durante o jogo. Segundo o autor, o professor visa
0 conhecimento que por ventura vai ser construido, ao passo que o terapeuta preocupa-se com
0s processos da crianca e seus desbloqueios. Nas palavras dele: "pessoas responsaveis devem
estar disponiveis quando criangas brincam, mas ndo significa que precisem ingressar na
brincadeira” (WINNICOTT, 1975, p.75 apud LEAL & D'AVILA, p.45). Ainda segundo o
autor, o ato de brincar ja possui tudo em si mesmo sendo um processo, como ele mesmo define,
auto-curativo. E no ato de brincar que o individuo explora a sua criatividade e utiliza sua
personalidade integralmente. E somente sendo criativo que o individuo é capaz de descobrir o
eu (self).

Na perspectiva de Bettelheim (1989), outro psicanalista dedicado ao universo infantil,
a brincadeira é uma ponte para a realidade e propicia a crianca compreender melhor o mundo.
Segundo o psicanalista, é por meio da brincadeira que as criangas aprendem o que podem e nao
podem fazer com os objetos que lhes sdo fornecidos e aprendem as primeiras nog¢oes sobre
"porque sim" e do "porque ndo". Ao brincar com os colegas, a crianca aprende as regras da
sorte, da probabilidade e as regras de conduta. Para Bettelheim (1989), o maior aprendizado
realizado ao brincar diz respeito a capacidade de saber perder. Ao saber perder, a crianca
compreende que 0s reveses da vida sdo temporarios.

O foco da pesquisa de Piaget* revestia-se de um aspecto mais epistemoldgico do que
didatico e assim, concluiu gque os individuos compreendem o mundo por meio de dois processos
denominados assimilacio e acomodacéo (LEAL & D'AVILA, 2013). O processo de assimilaco
consiste em procurar semelhangas entre os elementos e como afirma Piaget “assemelha-los”,
enquanto o processo de acomodagao consiste em apreender os elementos ainda ndo conhecidos
e acomoda-los em um novo patamar de conhecimento. Este é o processo de retroalimentacao.
(LEAL & D'AVILA, 2013).

A grande diferenga das idéias defendidas pelos psicanalistas anteriormente citados e a
pesquisa de Piaget no que diz respeito aos jogos e brincadeiras é que, enquanto os psicanalistas

olham essas atividades sob uma oética de possivel cura de traumas ou sofrimento de ordem

4 Jean Piaget (1896-1980) foi um psicélogo, bidlogo e pensador suico. Sua teoria e pensamentos contribuiram
para o entendimento do desenvolvimento infantil e a aprendizagem das criangas
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pessoal, Piaget as enxerga como um recurso para o desenvolvimento pleno das atividades
cognitivas e inteligéncia socio-emocional (LEAL & D'AVILA, 2013).

Ja para Vygostky® o papel da aprendizagem se relaciona aos estagios de
desenvolvimento do individuo. Ou seja, a medida que a aprendizagem se realiza, mais 0
individuo se desenvolve e consequentemente, esta cada vez mais apto a aprender mais. Para
Vygotsky a brincadeira de faz-de-conta, ou seja, as brincadeiras tipicas da infancia as quais
consistem em encenar e criar personagens, permitem que as criangas transitem entre dois
mundos: 0 mundo da imaginagdo e 0 mundo regido por regras. Essa transicdo natural entre
esses dois mundos desenvolvem na crianca a capacidade de aprender e consequentemente,
aprimora o seu desenvolvimento (LEAL & D'AVILA, 2013)

Observa-se nos paragrafos anteriores, que os estudos que relacionam o jogo ao
desenvolvimento cognitivo restringem-se a infancia do individuo. Entretanto, € possivel
perceber que, mesmo na idade adulta, os processos de aprendizagem possuem caracteristicas

semelhantes aos que ocorrem na infancia e adolescéncia.

1.2-  Jogos e Educacao

As atividades ludicas sdo inerentes ao ser humano. Grupos étnicos distintos aos redor
do mundo apresentam sua prépria forma de expressar sua ludicidade. Segundo Grando (2008),
as atividades ludicas estdo presentes na vida social das pessoas todos os dias. Alguns exemplos
dessas atividades sdo: ouvir masica ao ir para o trabalho, cantar, dancar, brincar com os animais
de estimacéo, entre outros.

O jogo, nesse contexto, se apresenta como mais uma forma que o ser humano encontrou
para exercer sua ludicidade intrinsica e natural a ele. Por se tratar de um tema subjetivo e
complexo, existe uma variedade de concepdes e definicBes acerca do que é o jogo. Essas
concepcOes passam por analises filosoficas, historicas, pedagogicas, psicanalistas, psicologicas
entre outras. Segundo Huizinga (1990 apud GRANDO, 2008) o jogo é definido como uma
atividade livre, ndo-séria, distante da vida habitual e capaz de mobilizar o jogador de maneira
intensa e total praticada em um determinado espaco tempo segundo certas regras e ordens. Por
essa concepcao defendida pelo historiador, muitas das atividades humanas séo categorizadas
como sendo jogo.

Luckesi (2014) entende que a ludicidade é compreendida como uma experiéncia
interna inerente ao individuo. Nesse sentido, os estados emocionais das pessoas é que qualificam

uma experiéncia como positiva ou negativa. A ludicidade ndo é igual para todos. Experiéncias

5 Lev Semionovitch Vigotski (1896-1934), foi um psicélogo russo, proponente da Psicologia-histérico-cultural .
Vigotski foi o pioneiro no conceito de que o desenvolvimento intelectual das criangas ocorre em funcdo das
interacGes sociais e condicBes de vida
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que podem gerar um estado ladico para uma pessoa pode gerar uma experiéncia ndo ludica para
outra. A ludicidade, portanto, € vivenciada e expressa por cada sujeito a partir do que lhe toca
internamente, em determinada circunstancia (LUCKESI, 2014)

Na Educacdo Matematica e no ensino e aprendizagem de Matematica, a utilizacdo de
jogos que envolvam e trabalhem conceitos abstratos inerentes da prépria disciplina, quando bem
aplicado, apresentam resultados bastante positivos. Segundo Gardner (1961 apud GRANDO,
2008) matemaético recreacionista, 0s jogos matematicos sdo carregados de ludicidade.
Pesquisadores como o proprio Gardner (1995 apud GRANDO, 2008) e Grando (2008)
investigam os processos trabalhados na construcao de conceitos e habilidades matematicas a
partir de intervencao pedagdgica com jogos com essa mesma finalidade. Os pesquisadores tem
como objetivo compreender melhor os aspectos cognitivos envolvidos na utilizacdo de jogos no
aprendizado de matematica.

No campo da Psicologia e da Psicanalise, outros tedricos baseados nas concepcdes de
Piaget e Vygotsky, discutem sobre a importancia do jogo e da brincadeira para o
desenvolvimento da crianga. Segundo Leontiev e Kammi (1991 apud Grando, 2008) as
atividades ludicas sdo fundamentais para o desenvolvimento social, cognitivo, moral e afetivo
das criancgas. As criangas ao irem a algum ambiente de socializacéo, em especial a escola, levam
com elas toda uma bagagem sobre brincadeiras e jogos ja familiarizadas por elas de outras
situacBes como, por exemplo, brincadeiras com os amigos da rua ou com a prépria familia.

Pela teoria defendida por Leontiev e Kammi (1991), o grande questionamento que fica
para os estudiosos do tema é por que a brincadeira fica restrista apenas aos momentos de lazer
e ndo sdo dimensionadas dentro da sala de aula. Outro questionamento por parte dos estudiosos
é o0 porque do ambiente da sala de aula ndo ser propicio para a reflexdo e anélise de jogo a partir
de uma intervencao pedagogica do professor da turma (Grando, 2008).

Grando (2008) usa como exemplo para fortalecer seu ponto de vista uma experiéncia
vivida por ela. A autora relata que uma vez ao entrar numa sala de aula da antiga sétima série,
atualmente sexto ano, se deparou com 0s seus alunos brincando com o jogo o qual eles préprios
apelidaram de "video game de pobre™. Ao perguntar aos alunos a dindmica do jogo, os alunos
explicaram que o jogo consistia em acertar o alvo (figuras desenhadas no papel) do campo
adversario a partir de um ponto marcado no papel. O jogo consistia, basicamente, em dividir
uma folha de papel ao meio e em cada uma das metades desenhavam-se figuras (alvos). Pelas
regras que os proprios alunos explicaram, a professora percebeu que havia conceitos
matematicos embutidos no jogo o qual poderiam ser trabalhados em sala de aula como simetria

de reflexdo, vizualizacdo espacial e probabilidade.
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Figura 1: Perfil do jogo chamado “video game de pobre”
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Fonte: Grando (2008,p.12)

Nessa perspectiva, se torna evidente que o professor deve ficar atento a manifestaces
ludicas vindas dos proprios alunos e valoriza-las a fim de que possa reservar um espaco em suas
aulas para tais atividades (Grando, 2008). Segundo Moura (1991) entende-se como jogo
pedagogico aquele que quando adotado intencionalmente pelo professor é capaz de desenvolver
um novo conceito ou aplicar um conceito que o aluno ja construiu anteriormente (Moura, 1991,
apud Grando, 2008).

1.3- Ojogo no Ensino da Matemaética

O jogo, além de representar uma atividade ludica, envolve a competicdo e o desafio e
se mostra capaz de motivar os jogadores envolvidos a conhecer seus limites e supera-los para
alcancarem a vitoria (Grando, 2008).

No contexto de sala de aula, os jogos sdo recebidos com entusiasmo pela maioria dos
alunos. Os alunos, no geral, se interessam pelo material do jogo, pelas regras e pelo desafio
caracteristico do proprio jogo. Entretanto, muitos professores consideram que o fato dos alunos
estarem envolvidos na acdo do jogo ja garante a aprendizagem. De fato, ha um interesse pelo
aspecto ludico que atividades com jogos proporcionam, porém, € necessario que haja
intervencdo pedagdgica no processo para que 0 jogo seja Util na aprendizagem dos alunos,
principalmente para alunos adolescente e adultos (Grando, 2008).

Para Mendes (2015) um bom jogo deve ser interessante e desafiador. Para isso, 0 jogo
deve permitir a crianca avaliar seu proprio desempenho e deve proporcionar a participagdo do
grupo como um todo. O autor enfatiza que a escolha do jogo ndo é uma brincadeira sem sentido
e tampouco um passatempo. O jogo tem como finalidade auxiliar o aluno a pensar com clareza,

desenvolvendo sua criatividade e seu raciocinio l6gico (Mendes, 2015).
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Grando (2008) ao se referir sobre a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica como
um suporte metodoldgico considera sua utilidade em todos os niveis de niveis de ensino. O
importante na atividade é que seus objetivos estejam claros, a metodologia utilizada com a turma
deve ser adequada ao nivel que se esta trabalhando e a0 mesmo tempo o jogo deve representar
uma atividade estimulante e desafiadora no processo de aprendizagem.

Mendes (2015) aponta também que o uso de jogos deve abranger todos os tipos de
situacOes e envolver todos os alunos. Todavia, 0 autor enfatiza que se deve tomar cuidado na
escolha do jogo de modo & n&do excluir e ndo discriminalizar ninguém. Segundo o autor, a
escolha do jogo deve ser bastante cautelosa e tem que levar em conta que cada aluno tem seu
préprio limite e tempo de aprendizado especificos. Antes de aplicar qualquer jogo, ele deve ser
devidamente testado de modo a evitar que imprevistos ocorram e também para garantir que o
ensino e aprendizado sejam de fato concretizados (Mendes, 2015).

A socializacdo entre os jogadores envolvidos durante a atividade também é um
elemento fundamental no processo de aprendizagem e ndo pode ser negligenciada. Grando
(2008), ao considerar o0 jogo como um instrumento utilizado pelo professor com a turma para
facilitar a aprendizagem de estruturas matematicas mais sofisticadas e de dificeis assimilagao,
observa que durante o jogo os alunos desenvolvem outras habilidades como pensar, refletir,
analisar, compreender, conceitos matematicos, levantar hipoteses, testa-las e avalia-las com
autonomia e cooperacao.

Outro fato interessante é que, no decorrer do jogo, 0s adversarios cooperam-se um
com os outros durante as jogadas, esclarecendo regras e, eventualmente, apontando estratégias
mais sofisticadas. Deste modo, a competicdo fica minimizada e o objetivo passa a ser a
socializacdo do conhecimento do jogo. Esse processo permite aos alunos refletirem sobre seus
préprios procedimentos além de possibilita-los a fazer uma analise critica de seus raciocinios o
que também favorece o processo de ensino-aprendizagem de Matematica.

Apesar da competi¢do ficar minimizada com a cooperagdo entre os individuos durante
0 jogo, vale ressaltar que o ato de competir é inerente ao jogo. E por meio da competicdo que
se estabelece a necessidade do aluno em elaborar de estratégias para vencer. O aluno, ao
observar que é mais fraco que seu adversario em determinado jogo, elabora estratégias a fim de
que possa supera-lo e, consequentemente, vencer o jogo.

Segundo Grando (2008) existe uma busca natural pela competicdo. O jogador sempre
estd a busca de um adversario considerado mais forte para usa-lo como espelho e supera-lo.
Nesse sentido, a competicdo funciona como um critério de auto-avaliacdo do individuo sobre
suas habilidades e competéncias. Por conta disso, em qualquer jogo sempre existe uma situagao
competitiva envolvida seja essa uma competicdo direta um contra o outro, uma competi¢do

contra si proprio ou uma competicdo contra uma tarefa especifica, por exemplo.
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A cooperacdo é um outro fendbmeno que aparece com bastante frequencia em atividades
que envolvem jogos em sala de aula. Segundo Grando (2008), a palavra cooperar significa
operar junto ou negociar o que, no contexto de sala de aula, estabelece um acordo entre 0s
jogadores envolvidos durante a atividade. No ato de cooperar com o outros individuos, o jogador
além de coordenar diferentes pontos de vista durante o jogo passa a ver a situacdo a partir do
ponto de vista do outro, seja esse outro um adversario ou um parceiro.

Portanto, é a partir da cooperacao oriunda de jogos em grupo ou atividades grupais que
os individuos envolvidos trabalham com as nog¢des de regularidade, limite, respeito e disciplina
que sdo fundamentais para a vida do individuo em sociedade (Grando, 2008).

Os jogos sdo de fundamental importancia no desenvolvimento da criatividade de um
individuo (Grando, 2008). E por meio do jogo que o individuo desenvolve estratégias de
resolucdo de problemas, o que possibilita investigar e explorar um conceito matematico por
meio de uma estrutura subjacente ao jogo.

A resolucdo de problemas consiste no processo de criar estratégias e fazer as devidas
andlises das varias possibilidades na resolucdo. Nesse sentido, 0 jogo tem similaridades com o
método de resolucdo de problemas a medida em que ele apresenta uma situacao-problema
determinada por regras e o individuo tem por objetivo elaborar estratégias e reestrutura-las
durante toda a partida até vencer. Esse dinamismo, que é caracteristico do préprio jogo, permite
identifica-lo no contexto de resolucéo de problemas.

Corbalan (1996 apud Grando, 2008), na busca por estabelecer relacdo entre 0s jogos e
a resolucdo de problemas, em destaque para 0s jogos de estratégias, estabeleceu um paralelo
entre as quatro etapas definidas por Polya® para a resolucdo de problemas, Sio elas:
compreensdo do problema, elaboracdo de um plano, execucdo do plano e a avaliacdo dos
resultados.

O autor definiu também quatro etapas para elaboracdo de estratégias de um jogo que
sdo a familiarizacdo com o jogo, exploracdo inicial (procurar estratégias de resolucdo), aplicacéo
de estratégias (selecdo de posicdes ganhadoras, validacdo das conjecturas) e reflexdo sobre o
processo desencadeado. Entretanto, ao se trabalhar com jogos em uma perspectiva de resolucéo
de problemas, essas etapas frequentemente se confundem. Um exemplo disso é a suposta
compreensdo do aluno apds a execugdo de uma jogada e a avaliagdo pode vir ap6s muitas

jogadas, ndo acontecendo simultanemente.

6 George Pdlya (em hiingaro: Pélya Gyorgy); Budapeste, 13 de dezembro de 1887 — Palo Alto, 7 de
setembro de 1985 foi um matematico hiingaro e professor de matematica de 1914 a 1940 no ETH Ziirich na Suiga,
e de 1940 a 1953 na Stanford University. Trabalhou com uma variedade de topicos matematicos,
incluindo séries, teoria dos nimeros, analise matematica, geometria, algebra, combinatéria e probabilidade.
Também é notavel sua contribuicdo para a heuristica em educacdo matematica.
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Os jogos, portanto, se mostram como uma opcao proficua na préatica pedagogica dos
professores do Ensino Basico. A utilizacdo de jogos em sala de aula se apresenta como uma
alternativa bastante viavel a qual possibilita o professor ouvir seus alunos , observar as formas
com que brincam e desenvolvem atividades ludicas, além de propiciar a compreensao,
apreensdo, desenvolvimento, explicitacdo e generalizacdo de conceitos matematicos.

Para Grando (2008), a utilizacdo de jogos em sala de aula implica em vantagens e
desvantagens as quais devem ser devidamente analisadas pelos professores ao desenvolverem
um trabalho pedagdgico com jogos. Para organizar melhor as condigdes de uso dos jogos na
sala de aula, Grando (2008) reuniu as vantagens e desvantagens do uso de jogos em sala de
aula em uma tabela.

Quadro 1: Vantagens e Desvantagens do uso de jogos

Vantagens

e Ressignificar conceitos ja aprendindos de forma motivadora para os alunos;

e Introduzir e desenvolver conceito de dificil compreensao;

e Desenvolver estratégias de resolucéo de problemas;

e Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

o Dar significados a conceitos aparentemente incompreensivei;

¢ Interdisciplinaridade

e Participacdo ativa do aluno na construgdo do seu proprio conhecimento;

e Favorece a interacdo social entre os alunos e a conscientizagdo do trabalho em grupo;

e O jogos se apresentam como um fator de interesse para 0s alunos;

e Os jogos desenvolvem a criatividade, o senso critico, a participacdo e a competi¢do "sadia"
entre os participantes de modo que os alunos sentem prazer em aprender;

e As atividades com jogos auxiliam no desenvolvimento de habilidades que os alunos
necessitam sendo bastante Gtil com alunos de diferentes niveis;

e Asatividades com jogos permitem o professor identificar e diagnosticar algumas dificuldades

dos alunos.

Desvantagens

e Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo, um carater puramente
aleatorio, tornando-se um "apéndice" em sala de aula. Os alunos se sentem motivados apenas
pelo jogo sem saber o porque jogam;

e O professor deve se atentar ao tempo destinado a atividades com jogos em sala de aula que
geralmente é maior o que pode comprometer outros contetdos pela falta de tempo;

e Ao aplicar jogos em sala de aula, deve-se tomar cuidar com as falsas concepgdes de que se
devem ensinar todos 0s conceitos através de jogos.

e O professor deve se policiar ao intervir durante as partidas para que ndo haja perda da

"ludicidade™ do jogo;
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e O professor ndo deve coergir os alunos para joguem mesmo que eles ndo queiram, esse
comportamento acaba com a voluntariedade inerente a natureza do jogo;
e A dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre 0 uso de jogos no ensino, que

possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Fonte: Grando (2008 .p.31- 32)

Pelo apresentado nos itens 1.1, 1,2 e 1.3, os estudos sobre o uso do jogo na educagéo se
restringe mais ao publico infantil e adolescente. O autor desta pesquisa fez a hipdtese que o jogo
pode ser uma alternativa possivel para contribuir com o ensino e aprendizagem de Matematica
na modalidade EJA, seja pelo seu aspecto ludico que promove a motivacéo, seja pela dindmica
que propicia a interacdo entre os jogadores. Este trabalho pretende contribuir com a pesquisa

sobre o uso de jogos nas aulas de Matematica para o publico da EJA.

1.4- O jogo Corrida da Divisibilidade

Nesta pesquisa, escolheu-se o jogo Corrida da Divisibilidade para ser utilizado na aula
com os alunos da EJA. Este jogo foi desenvolvido no @mbito do projeto de extensdo Se Jogando
na Matematica’, integrante do Programa Da Licenca da Universidade Federal Fluminense —
UFF.

O jogo Corrida da Divisibilidade é um jogo de tabuleiro montavel com pecas em formato
de Z, o qual contém nameros de 1 a 100 distribuidos nas pecas. Cada peca contém cinco
numeros. Os jogadores ficam livres para monta-las da maneira que acharem mais conveniente,
no geral usam-se trés pecas de tabuleiro. Cada jogador é representado por um carrinho de
diferentes cores. Os carrinhos sdo das cores: azul, vermelho, verde, cinza, marrom, branco e
rosa os quais inicialmente ficam dispostos a frente do primeiro nimero do tabuleiro. Séo
distribuidas cinco cartas para cada um dos jogadores. Essas cartas contém indica¢do do nimero
da casa para a qual o jogador deve se deslocar, e informac6es envolvendo maltiplos e divisores
dos nimeros 2, 3, 4, 5, 6 e 9. Ganha o jogo quem chegar primeiro no Ultimo namero do tabuleiro
(Figura 2).

7 Jogo e informacdes relacionadas disponivel em https://dalicenca.uff.br/projetos/se-jogando-na-matematica/.
Acesso em: 10 Jun. 2023.
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Figura 2: Pegas e cartas do Jogo Corrida da Divisibilidade
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Fonte: https://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/09/Catalogo CORRIDA-DA-
DIVISIBILIDADE.pdf. Acesso em: 11 nov 2023.

Ao longo da partida, cada jogador s6 pode usar uma carta por rodada e apds utiliza-la
ele deve avancar para a casa com o primeiro o nimero no tabuleiro que atende o comando da
carta. Apds usar uma carta, o jogador a descarta em um monte e saca mais uma do baralho. Cada
jogador tem que ter exatamente cinco cartas na mao. Caso o jogador, por algum motivo, ndo
esteja satisfeito com as cartas presentes em sua mao durante uma rodada, ele tem a opcdo de
descartar quantas ele achar necessario e sacar no baralho a quantidade descartada até completar
cinco cartas na sua mao. Ao fazer essa a¢ao, o jogador ndo pode usar uma das cartas de sua méao

para avancar no tabuleiro, e passa a sua vez para 0 proximo jogador


https://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/09/Catalogo_CORRIDA-DA-DIVISIBILIDADE.pdf
https://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/09/Catalogo_CORRIDA-DA-DIVISIBILIDADE.pdf
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Capitulo 2

2.1- A Educagao de Jovens e Adultos

A Educacéo de Jovens e Adultos - EJA ¢ uma modalidade de ensino oferecidaa jovens
e adultos que ndo tiveram a oportunidade de estudar na infancia ou que desistiram da sala de
aula por circunstancias da vida. Segundo Fonseca (2007), os motivos que levam os alunos a
deixarem de estudar na chamada idade certa, sdo muitos. Alguns desses motivos destacados pela
autora sdo: os alunos deixam de estudar para trabalhar, os alunos deixam de frequentar a escola
devido as péssimas condicBes de acesso ou seguranca, as exigéncias e 0s horarios estabelecidos
pela escola sdo incompativeis com as responsabilidades que eles podem cumprir, entre diversos
outros.

Muitos desses alunos que abandonaram seus estudos ao chegarem a fase adulta, sentem
necessidade de retoma-los. Segundo Strelhow (2010), essa necessidade de retomada dos estudos
decorre principalmente das exigéncias do mercado de trabalho cada vez mais tecnoldgico e
competitivo e também a fatores econémicos. Ainda segundo o autor, hd motivacdes internas
desses alunos para a retomada dos estudos como satisfacdo pessoal, elevacdo da autoestima,
sentimento de capacidade e necessidade de vencer a excluséo.

Infelizmente esses alunos ao retomarem seus estudos, apesar de motivados, encontram
muitas dificuldades no processo de aprendizagem em geral. Muitos sdo os fatores que
corroboram para que isso aconteca. Fonseca (2007) afirma que os alunos ao chegarem em sala
de aula ndo encontram professores devidamente preparados para lecionar para a EJA. Muitos
destes professores ndo sao sensiveis ao conhecimento prévio que seus alunos ja possuem, e nao
os utilizam como uma ferramenta com potencial de facilitar a aprendizagem e despertar o
interesse desse publico.

Na visdo de Freire (1999), os educandos, em especial alunos da EJA, ja levam para
dentro da sala de aula suas vivéncias e saberes de suas proprias trajetdrias de vida e que devem
ser devidamente tomados pelos professores de modo a nortear suas praticas pedagogicas com
seus alunos. Nesse sentindo, Soares (2011) discorre que é necessario observar a experiéncia dos
educandos em sala de aula porque é justamente essa experiéncia que diferencia a modalidade
da EJA da escolarizagdo regular. A Educacdo de Jovens Adultos necessita de demandas
educativas especificas, caracteristicas diferenciadas de aprendizado e praticas adequadas de
trabalho.

Tendo em vista a necessidade de considerar esses conhecimentos prévios dos alunos,
suas experiéncias e historias de vida, o Parecer CNE/CEB n° 11/2000 (SOUZA, 2022, p.14)

discorre sobre a contextualiza¢do na Educacao de Jovens Adultos.
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A contextualizacdo se refere aos modos como estes estudantes podem dispor
de seu tempo e de seu espago. Por isso a heterogeneidade do publico da EJA
merece consideracdo cuidadosa. A ele se dirigem adolescentes, jovens e
adultos, com suas multiplas experiéncias trabalho, de vida e de situacdo social,
ai compreendido as préticas culturais e valores ja constituidos. (Parecer
CNE/CEB 11/2000, p.61 apud SOUZA, 2022, p.14)

O parecer destaca a importancia de considerar as demandas especificas dessa

modalidade de ensino de modo que abranja todos os perfis e as faixas etéarias desse publico. O
parecer deixa claro também que os conhecimentos prévios desses estudantes tem que servir de
ponto de partida para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos da EJA e ndo podem ser
negligenciados ou visto pelo professorado como um obstaculo a ser vencido durante as aulas.

No que se refere BNCC (Base Nacional Comum Curricular) na Educagéo de Jovens e
Adultos, em 2017 foi proposto o desafio de reestruturar a Base Nacional Comum Curricular
para atender a esse publico. Na BNCC encontram-se as aprendizagens essenciais, competéncias
e habilidades as quais devem constar na estruturacao da Educacdo Basica brasileira. Para a EJA,
assim como as outras modalidades de ensino, € imprescindivel um estudo mais detalhado das
competéncias e habilidades. Também ¢é importante que os contetdos e o0 conhecimento sejam
fundamentados de modo que contemple tanto os alunos na EJA quanto os professores que atuam
na propria EJA quanto nas demais modalidades de ensino (PARECER CNE/CEB N°: 6/2020,
BRASIL, 2002)

Em 2018, com a Lei n° 13.632, de 6 de margo de 2018 o artigo 37 da LDB (Lei de
Diretrizes e Bases) € alterado e afirma-se que a Educacdo de Jovens e Adultos sera destinada
aqueles que ndo tiveram acesso ou continuidade de estudos nos Ensinos Fundamental e Médio
na idade propria e constituira instrumento para a Educacdo e Aprendizagem ao Longo da Vida.
A partir dessa perspectiva, 0s sistemas de ensino deverao assegurar 0 acesso a escolariza¢do em
qualquer tempo e em qualquer idade. O desafio agora passa pela constru¢do de um curriculo
que contemple toda a complexidade prépria da EJA durante todo o percurso pessoal e
profissional de seus estudantes. Nesse sentido, é fundamental pensar em estratégias
metodoldgicas adequadas de modo que acolha as especificidades dos sujeitos da EJA em suas
mais diversas faixas etarias, realidades, interesses, espacos, tempos, conflitos, interagdes
sociais, historias de vida e desafios no inicio ou retomada dos estudos (PARECER CNE/CEB N°:
6/2020, BRASIL, 2020).

Nas aulas de Matematica para a EJA, deve-se levar em conta as experiéncias prévias dos
alunos e contextualiza-las com o conteddo que esta sendo lecionado em sala de aula. Essa
contextualizacdo é fundamental no processo de ensino e aprendizagem especifico dessa
modalidade. Segundo (SILVA,2016) observa-se que:

Entre os diversos fatores que tém contribuido para as dificuldades na
aprendizagem da matemaética na Educacdo de Jovens e Adultos, destaca-se a
desconsideracdo das questdes do cotidiano dos alunos no ensino dessa
disciplina. J& que muitas vezes o problema matematico que é estudado em sala
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de aula, resolvido utilizando determinadas equacdes, é solucionado pelo aluno
em seu dia a dia de modo espontdneo sem que ele nem se dé conta, que
naquele contexto existe uma teoria matematica (SILVA, 2016, p.50)

Pelo fato do pablico da EJA ser muito heterogéneo, os educadores em matematica
buscam compreender quais o caminhos devem ser tomados a fim de possibilitar a compreensao
dos conteudos matematicos. Por outro lado, hd uma tendéncia mundial em se considerar a
Matematica como sendo uma disciplina escolar dificil, por vezes, considerando-a como uma
area de conhecimento reservada apenas para pessoas ditas inteligentes. Esse estere6tipo além
de ndo ser verdadeiro, contribui ainda mais para o fracasso escolar notorio dessa disciplina nas
classes da EJA.

A fim de minimizar o fracasso escolar devido a resisténcia a disciplina, outras propostas
de ensino inspiradas na pedagogia de Paulo Freire vem tomando espaco nas ultimas decadas. A
Etnomatematica, proposta por Ubiratan D'Ambrosio®, tem como principal objetivo possibilitar
uma aprendizagem significativa em Matematica de modo que esta seja tratada como um
conhecimento naturalizado e presente no cotidiano das pessoas.

Com o intuito de atingir uma aprendizagem significativa, a Etnomatemaética tem por
objetivo estimular didlogos entre professor e aluno proporcionando, nesse movimento, uma
elaboracdo de aulas em conjunto, buscando compreender 0s processos e estratégias de cada
grupo para resolver problemas que envolvam algum conteldo matematico. Para que essa
elaboracgdo de aulas em conjunto se concretize, é fundamental que o professor leve sempre em
consideracdo as preocupacdes e 0s meios aos quais esses alunos estao inseridos.

Na Educacao de Jovens e Adultos, a Etnomatematica se mostra como uma possibilidade
pedagoOgica bastante interessante e viavel no ensino de Matematica. Para implementa-la
adequadamente na EJA, é fundamental formar professores capacitados para lecionarem para
esse publico de alunos e que estejam aptos a elaborar metodologias de ensino que sejam capazes

de promover efetivamente o desenvolvimento dos seus alunos.

2.2- Aspectos histéricos da EJA

O projeto de Educacao de Jovens e Adultos teve inicio no século XX em um cenario
caracterizado pela estruturagdo urbano-industrial que se sobrepunha as elites rurais da epoca.
Nesse cendrio, se fez necessario a formacéo e qualificacdo de uma nova forca de trabalho que
fosse compativel com a conjuntura politico-econdmica da época. Portanto, era interessante para
a elite da epoca que os trabalhadores atingissem um patamar minimo de educacdo de modo que

fosse favoravel as novas exigéncias de acumulacgéo do capital. O objetivo da educacdo na época

8 Ubiratan D'Ambrosio (1932-2021) foi um matematico e tedrico da educacdo matematica no estudo da
Etnomatematica.
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ndo passava por formar cidad@os conscientes e com pensamento critico, mas sim formar

trabalhadores urbanos industriais.

Na década de 40 do século XX, sob forte influéncia da Guerra Fria, a Organizacdo das
Nacbes Unidas para Educacdo e a Cultura (UNESCO) incentivou diversos paises periféricos a
criar campanhas de alfabetizacdo de adultos. Esse movimento chegou ao Brasil e obrigou o
Estado brasileiro a adotar tais medidas em ambito nacional (VENTURA, 2011). Muitas foram
as campanhas e incentivo a Educacgdo de Jovens Adultos, porém nenhuma obteve éxito nesse
periodo. Isso se deve principalmente ao fato das politicas se mostrarem ineficazes ao nao

atenderem as reais demandas exigidas por essa parcela da populacéo.

Nas décadas de 50 e 60 surgiu no Brasil um movimento de educacdo baseado nos
principios da Educacdo Popular proposta pelo educador Paulo Freire. O movimento de
Educacdo Popular retomou o sentimento de esperanga de um futuro promissor para 0s
trabalhadores, pois além de proporcionar a alfabetizacdo de adultos, estimulava neles um
posicionamento critico da realidade precaria a qual estavam inseridos tornando-os aptos a

questionar tal realidade a fim de formar cidad&os pensantes (VENTURA, 2011).

Em 1961, com a promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, a Educacgéo de
Jovens e Adultos ficou reconhecida como uma modalidade de ensino. Na conjuntura politica
dos anos 1960-1964 diante de uma crise da hegemonia da classe dominante e em um momento
de intensa ascensao politica dos trabalhadores, duas concep¢des sobre a educacdo de adultos
entraram em confronto. Uma entendia a educacdo como libertadora, quase sindnimo de
conscientizacdo e a outra entendia e educagdo como funcional isto €, um treinamento de méo de
obra barata para torna-la produtiva e util para o projeto desenvolvimentista nacional
(VENTURA, 2011).

Em 1964, as ideias de Paulo Freire acerca de uma educagdo libertadora foram
descartadas pelo regime ditatorial por conta do Golpe Militar de 1964. Nesse periodo, a
ditadura tentou integrar pela via educacional as parcelas da forca de trabalho ao projeto de
modernizacao capitalista. Foi implementado entdo, na década de 70, 0 Movimento Brasileiro de
Alfabetizacdo (MOBRAL) com 0 objetivo de realizar a alfabetizagdo em massa no pais
(VENTURA, 2011).

O MOBRAL foi um projeto do governo militar brasileiro criado pela Lei n° 5.379 que
funcionou entre 1967 e 1985 e tornou-se, assim, a mais ampla e rica campanha de alfabetizagéo
brasileira. O MOBRAL tinha como proposta a alfabetizacdo funcional de jovens e adultos que

abandonaram a escola de maneira a conduzir a pessoa a adquirir habilidades de leitura, escrita
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e calculo para integra-la devidamente em sua comunidade o que, consequentemente, permitia
melhores condi¢6es de vida na sociedade (VENTURA, 2011).

Inicialmente, 0 MOBRAL ofereceu alfabetizacéo e as quatro primeiras séries do ensino
fundamental para jovens e adultos e, ao longo da década de 70, ampliou e diversificou seu
campo de atuacdo langando, inclusive, um Programa de Atendimento Pré-Escolar e um
Programa de Educacdo Comunitaria para o Trabalho. Apesar de todo investimento e estrutura
existentes o programa foi um insucessso obtendo resultados insatisfatorios. Muitos foram os
fatores que culminaram para o fracasso do programa, mas vale ressaltar a manipulagdo dos
resultados por parte de seus organizadores em relacao a alfabetizacao, as incisivas criticas sobre
seu proprio sentido e objetivo e, principalmente, a recessdo econémica dos anos 80 que
inviabilizou a continuidade do programa (VENTURA, 2011).

Outra medida adotada no regime autoritario foi implementar o Ensino Supletivo no
Brasil. Em 1974 foram criados, pelas Secretarias de Educacgéo, os Centros de Estudos Supletivos
(CES) medidas que expandiram o Ensino Supletivo em todo o pais. Apesar de uma parcela da
populacéo considerar a expansdo do Ensino Supletivo como uma boa medida que tinha como
objetivo principal reconstruir a mediagdo com setores mais populares por intermédio da
educacéo, o que se configurava na realidade era uma educacao voltada para a alfabetizagéo ou
uma rapida preparacdo para atender as demandas do mercado de trabalho. O acesso a educacgédo
de qualidade permanecia negado para essa parcela da populacéo e ensinava-se apenas 0 basico
para formar médo-de-obra barata, 0 que mantinha a condicdo de marginalizacdo de estudantes
jovens e adultos (VENTURA, 2011).

Com a redemocratizacdo do pais e a promulgacdo da Constituicdo Federal em 1988, a
Educacdo de Jovens e Adultos foi elevada ao mesmo patamar da educacdo regular e garantida
como um direito publico. Nesse sentido, segundo Paiva (2009, p.133 apud BARRETO, 2016,
p.26) “a perspectiva do direito como caminho para efetivacdo da democracia educacional
inaugura, ndo apenas para criangas, mas principalmente para jovens e adultos, uma nova historia

na educagao brasileira.”

A decada de 80 trouxe uma grande virada nas esferas educacional, econémica e politica.
As perspectivas freireanas voltaram a impactar o mundo da educagdo com mais visibilidade
dentro da comunidade educadora, impactando, principalmente, a educagéo de Jovens e Adultos,
em vista da perspectiva da pedagogia libertadora de Freire, (re)inserindo, assim, o ensino no
escopo do direito basico e universal, sendo dever do poder publico direcionar os seus esforcos
para a sua realizacdo (VENTURA, 2011).
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A década de 90, em contrapartida a década de 80, foi marcada por suscessivos ataques a
Educacdo de Jovens e Adultos retirando muitos direitos duramente conquistados ao longo das
ultimas décadas. Esse retrocesso se deve principalmente a ascensdo do Estado Neoliberal que
por conta das transformacdes econémicas e politicas da época, alterou o projeto de educagéo do
pais bem como seus objetivos. Apenas com a promulgac¢édo da LDB n° 9.394/96 que a Educacéo
de Jovens e adultos foi considerada como uma modalidade da Educacdo Basica, nas etapas

fundamental e médio a equiparando com o ensino regular.

A EJA anteriormente, tratada numa perspectiva assistencialista e
compensatdria, agora assume uma nova proposta: 0 cCoOmpromisso com a
formacdo humana e o acesso a cultura geral, dos sujeitos que por diversos
motivos ndo concluiram seus estudos na idade propria. E, ao retornarem a
escola, esta devera proporcionar aos seus educandos o desenvolvimento da
consciéncia critica, de atitudes éticas e do compromisso politico,
oportunizando a sua autonomia intelectual (DI PIERRO, 2005)

A partir da promulgagdo da LDB n° 9.394/96 , foi concedido & EJA um capitulo préprio
reafirmando o direito a escolaridade. A EJA passa a ser vista como uma educacao continua e
permanente a qual ndo se distingue juridicamente da educacdo regular porém, respeita as
necessidades de seu publico que, em geral, ja estdo inseridos no mercado de trabalho e ja
carregam consigo toda uma experiéncia de vida.

Nos anos 2000 em diante, muitos foram os esforcos para a efetizacdo de uma educacao
de qualidade e da construcdo de uma identidade propria da EJA. Tais esfor¢os concentravam-
se basicamente na erradicacdo do analfabetismo, ainda muito presente no pais, na oferta de
materiais didaticos e pedagogicos apropriados para os alunos da EJA e na integracdo da EJA
com a Educacéo profissional e formagdo continuada dos professores que trabalham com esse
publico. (BARRETO, 2016)

No governo do presidente Luis Inacio Lula da Silva (2003-2010), por exemplo, foi
implementado o Projeto Brasil Alfabetizado (PBA) que apresentava propostas para promover a
superacédo do analfabetismo entre jovens com 15 anos ou mais, adultos e idosos. Os resultados
da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD) realizada no ano de 2013 revelou que
entre os anos de 2008 e 2012 cerca de 6,7 milhdes de jovens e adultos foram beneficiados pelo
PBA.(SOUZA, 2022)

O numero de alunos matriculados na EJA no Brasil é bastante expressivo. Segundo
dados do Censo Escolar Brasileiro de Educagédo Basica divulgados pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisae Educacionais Anisio Teixeira (INEP), mostram que no Brasil, no ano de
2017 havia um total de 1.882.601 Jovens e Adultos matriculados na EJA presencial no Ensino
Fundamental e 1.046.357 matriculados na EJA Ensino Médio (SOUZA, 2022)
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Segue um quadro-resumo dos principais acontecimentos relacionados a implantacao do

sistema educacional para os a jovens e adultos

Quadro 2: Resumo sobre a trajetéria da Educacdo de Jovens e Adultos no Brasil

Décadas Eventos importantes na trajetéria da EJA no Brasil

Década de 30 Criacdo de uma forca de trabalho com qualificacbes minimas para atender os
interesses da elite industrial da época

Década de 40 Criacdo de campanhas de alfabetizacdo pelo Brasil devido a influéncia das
Organizacges das Nacdes Unidas e a Unesco no contexto da Guerra Fria.

Década de 50 Surge 0 movimento de educagdo baseado nos principios da Educacdo Popular de
Paulo Freire

Década de 60

Em 1961 promulgada a Lei de Diretrizes e Bases que reconhece a EJA como
modalidade de ensino.

Golpe Militar de 1964 e o inicio do Regime Ditatorial pde fim as idéias progressistas
da Educacdo Popular propostas por Paulo Freire

Década de 70

Criacdo do Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo (MOBRAL) pelo Regime
Militar
Implementacdo do Ensino Supletivo pelo Regime Militar

Década de 80

Fim do MOBRAL em 1985 devido aos suscessivos fracassos do programa.
Redemocratizacéo do pais e promulgacéo da constituigdo de 1988.

Avangos nas esferas educacional, econémica e politica do Brasil. Retomada das
perspectivas freirianas na educacéo.

Década de 90

Suscessivos ataques a Educagéo de Jovens e Adultos no Brasil devido a ascenséo do
Estado Neoliberal que impactou negativamente o projeto educacional do Brasil.
Promulgacéo da LDB n° 9.394/96. A Educacédo de Jovens e adultos é considerada
como uma modalidade da educagdo basica, nas etapas fundamental e medio a
equiparando como o ensino regular.

Anos 2000

No Governo Lula (2003-2010) é implementado o Projeto “Brasil Alfabetizado”.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Capitulo 3

Aspectos Metodoldgicos

Neste capitulo é apresentada a caracterizacdo da pesquisa e 0s instrumentos de coleta de

dados. A opcdo pela pesquisa qualitativa se justifica pelos objetivos tracados para este trabalho.

3.1- Caracterizacdo da pesquisa

A pesquisa cientifica ou métodos de pesquisa sdo tipificados em duas abordagens: a
quantitativa e a qualitativa. A pesquisa quantitativa , como o pfoprio nome sugere, os resultados
podem ser quantificados. Nesse tipo de pesquisa, as amostras sdo geralmente grandes e
representam bem uma populagdo como um todo. Os resultados finais da pesquisa quantitativa
séo bastante fidedignos com o retrato real de toda populacdo. A pesquisa quantitativa recorre a
linguagem matematica e ferramentas estatisticas para descrever as causas de um fenémeno, as
relagdes entre variaveis, etc (SILVEIRA, 2009).

A pesquisa qualitativa, por outro lado, ndo tem o seu foco na representatividade
numérica como € o caso da pesquisa quantitativa. A pesquisa qualitativa tem como principal
interesse a compreensdo de um grupo social, ou organizacdo mais especificos 0s quais estao
sendo pesquisados. Os pesquisadores que realizam esse tipo de pesquisa buscam explicar o
porque das coisa ou de algum comportamento em determinado grupo mas sem quantificar os
valores (SILVEIRA, 2009).

No contexto de sala de aula, pelo tamanho da amostra, ou seja, 0 numero de alunos
dentro da sala, fica evidente que o método de pesquisa mais apropriado, dentre os dois
apresentados acima, para aplicagdo de um jogo ou uma atividade a qual se deseja observar
resultados é o método de pesquisa qualitativo. Silveira et al. (2009) citam algumas das
caracteristicas principais de uma pesquisa qualitativa sdo elas: objetivacdo do fenémeno,
hierarquizacdo das agdes de descrever, compreender, explicar, precisdo das relagdes entre global
e local de determinado fenbmeno, observancia, apontamento das diferencas entre os objetos
buscados pelos investigadores, suas orientacdes e seus dados empiricos, busca de resultados o0s
mais fidedignos possiveis e oposi¢do ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa
para todas as ciéncias.

Segundo Minayo (2001, p.14 apud SILVEIRA, 2009) o aspecto empirico da pesquisa
qualitativa é colocado em duvida diversas vezes, especialmente pelo que se refere a sua
subjetividade ou por um possivel envolvimento emocional do pesquisador ao realiza-la. Ainda
segundo Silveira e Cérdova (2009), o pesquisador ao realizar uma pesquisa qualitativa precisar
atentar para alguns limites e riscos que eventualmente podem ocorrer durante o
desenvolvimento da pesquisa. Dentre esses limites e riscos, as autoras destacam alguns. Sao

eles: a excessiva confianga no investigador como instrumento de coleta de dados, o risco de
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que a reflexdo baseada suas anotacdes possam representar uma possivel tentativa de cobrir a
totalidade do objeto em estudo, ou seja, 0 pesquisador pode se deixar enganar pelos proprios
dados, a falta de detalhes sobre os processos por meio dos quais as conclusdes foram alcancadas,
a certeza do proprio pesquisador com relacdo aos seus proprios dados e a sensagdo de dominar
profundamente seu objeto de estudo.

No contexto de uso de jogos de Matématica em sala de aula, no que se refere a natureza
da pesquisa, a pesquisa explicativa se mostra mais apropriada. Segundo Gil (2007 apud
SILVEIRA , 2009) esse tipo de pesquisa tem por finalidade explicar o porqué das coisas por
meio dos resultados obtidos. Para realizar esse tipo de pesquisa em sala de aula utilizando jogos,
o professor de Matematica deve estar atento a quais resultados deseja alcancar com ela. Para
isso é necessario que ele saiba quais varidveis ele deve selecionar ao observar seus alunos
jogarem, quais hipdteses ele deve levantar a partir das observagdes e ap6s um minucioso estudo
comparativo, quais conclusdes ele pode aferir ao termino da aula com jogos. Para Fonseca
(2002), a pesquisa explicativa possibilita uma aproximacao e um entendimento da realidade
mas ressalta que é um processo permanentemente inacabado. Os resultados obtidos durante uma
pesquisa em sala de aula, por exemplo, ndo devem ser interpretados como verdade absoluta e
acabada, mas sim como uma possivel aproximacado da realidade.

A pesquisa explicativa, segundo Gil (2007 apud SILVEIRA) pode ser classificada como
pesquisa experimental ou Ex-Post-Facto. Segundo o autor, a pesquisa experimental consiste
em determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis que sejam capazes de influencia-lo
e definir formas de controle e observagdo dos efeitos que a variavel produz nesse objeto. Ja a
pesquisa Ex-Post-Facto, segundo Fonseca (2002 apud SILVEIRA, 2009) tem por objetivo
investigar possiveis relacbes de causa e efeito entre um determinado fato identificado pelo
pesquisador e um fendmeno que ocorre posteriormente.

Segundo o Fonseca (2002), a pesquisa Ex-Post-Facto é utilizada quando ha uma
impossibilidade de aplicacdo da pesquisa experimental. Esse tipo de pesquisa se mostra (til
quando ndo é possivel manipular as variaveis para o estudo de causa e efeito. Silveira et al.
(2009) citam como exemplo de pesquisa Ex-Post-Facto um estudo sobre a evaséo escolar ao
tentar analisar as causas para essa tal evasdo ou seja, 0 que levou determinado grupo de
estudantes interromperem seus estudos. Em uma pesquisa experimental, ocorre justamente o
inverso. E dado primeiramente um determinado tratamento a um grupo de alunos e depois
observa-se o indice de evasé&o.

No contexto de sala de aula, a pesquisa experimental é mais adequada que a pesquisa
Ex-Post-Facto. Isso se deve ao fato de que a pesquisa experimental leva em conta o efeito
causado, ou seja, 0 comportamento de um grupo apdés aplicado determinado tratamento e ndo

0 contrério como € o caso da pesquisa Ex-Post-Facto. Para exemplificar isso, no contexto de
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sala de aula, ao selecionar grupos de alunos submetidos ao mesmo jogo, é possivel submeté-los
a tratamentos e estimulos diferentes e verificar se ha diferencas significativas nas suas jogadas
ou tomadas de decisdo ou em qualquer comportamento que deseja-se observar, de modo que
seja possivel medir algum grau de eficacia e apresentar novos resultados. Na opinido de Fonseca
(2002, p.38) : ““ Desse modo, a pesquisa experimental cria instrumentos necessarios para coletar
dados corretamente e deve ser submetida a testes que garantam sua eficacia em medir aquilo
que se pesquisa e se propde a medir”

Devido ao contexto e as caracteristicas de uma pesquisa que envolve a utilizacdo de
jogos em sala de aula, é possivel afirmar que tal pesquisa é qualitativa, explicativa e
experimental. A pesquisa com uso de jogos € definida como qualitativa por ter como interesse
compreender como os alunos constroem os conceitos de matematica envolvidos durante o jogo.
A pesquisa é explicativa por ter como objetivo explicar o porqué das a¢des tomadas pelos alunos
e, logo apo6s tomadas essas acdes, aferir os resultados obtidos, compara-los e valida-los. Por
atltimo, a pesquisa € classificada como experimental ao levar em conta as a¢fes tomadas pelos

alunos durante a partida imediatamente apds serem apresentados as regras do jogo.

3.2- Instrumentos de coleta de dados

Nesta pesquisa, fez-se necessario trés instrumentos de coletas de dados: o questionario,
a ficha de atividade relativa ao jogo Corrida da Divisibilidade e a Observagéo Participante. A
seguir, € apresentado cada um deles.

3.2.1 Questionario

A opcdo por um questionario se deu pelo fato da necessidade de colher dados pessoais
sobre os alunos a fim de conhecer o publico participante da pesquisa, e verificar o conhecimento
que os alunos possuiam sobre maltiplos e divisores. Segundo Moreira e Caleffe (2006), o
questonario apresenta as seguintes vantagens: i) uso eficiente do tempo, ii) anonimato para o
respondente, iii) possibilidade de uma alta taxa de retorno e iv) perguntas padronizadas. O
questionario (Adendo 1) foi entregue em maos para os alunos e respondido na sala de aula.
Antes, os alunos foram esclarecidos sobre o objetivo da pesquisa e receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Adendo 2) para ler e assinar.

Nesta pesquisa, as perguntas que compdem o questionario estdo agrupadas em trés, num
total de 14. As questdes do grupo 1 versam sobre dados pessoais, as do grupo 2 sobre indagacdes
a respeito do afastamento dos estudos na idade adequada, num total de 8 perguntas e o grupo 3
diz respeito ao conhecimento dos alunos sobre multiplos e divisores. Houve cuidado por parte

do autor desta pesquisa para afastar as limitacGes descritas acima, a fim de conferir credibilidade
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aos dados coletados. Nao ocorreu o teste piloto, mas as questdes foram revisadas pelo autor e a
professora orientadora da pesquisa.

As respostas obtidas nos grupos 1 e 2 possibilitaram o planejamento da conduta do autor
da pesquisa durante a experimentacdo da mesma. E as respostas do grupo 3 serviram para
observar as contribuicdes do uso do jogo Corrida da divisibilidade para a construcdo do

conhecimento sobre multiplos e divisores.

3.2.2- A ficha de atividade do jogo Corrida da Divisibilidade

Buscando explorar a dinamica do jogo nas atividades subsequentes ao momento do jogo
e, também, fugir a situacéo jogo pelo jogo, o projeto de extensdo Se Jogando na Matematica®,
elaborou fichas de atividades para cada um dos jogos do projeto. Tais fichas visam a exploracéo
pedagogica das situacdes do jogo com o objetivo de contribuir na construcdo do conhecimento
matematico abordado nas estratégias para ganhar cada rodada.

Para o jogo Corrida da Divisibilidade foi elaborada uma ficha de atividade'® com 12
questbes que correlacionam situa¢Bes do jogo e questdes sobre multiplos e divisores. Devido ao
tempo disponivel para a conclusdo do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) relacionado a
esta pesquisa e, também, respaldado pelas respostas dos alunos no questionario citado em 3.2.1
deste trabalho, o autor e a orientadora do TCC optaram pelas quatro primeiras questfes da ficha

(Anexo 1). Essa decisdo se mostrou acertada ao fim da experimentacéo.

3.2.3- Observacgao participante

A observacdo participante € uma técnica utilizada quando se pretende conhecer um
grupo social por meio da interacdo com as pessoas do grupo e da participacdo em suas atividades
(MOREIRA E CALEFFE, 2006). O observador pode ser revelado ou ndo ao grupo pesquisado.
Nesta investigacdo, o autor atuou como observador revelado, pois os alunos sabiam que
estavam participando de uma pesquisa e haviam permitido o uso dos dados gerados.

Moreira e Caleffe (2006) recomendam o planejamento de um protocolo de obser vagéo,
separando-as em anotacdes descritivas e anotacdes reflexivas. Nesta investigacdo, o autor
realizou as anotacdes imediatamente apds a realizacdo da experimentacdo, pois enquanto esta
ocorria, ele estava ocupado com as atividades previstas tais como apresentar 0 jogo para a turma,
explicar as regras, orientar 0s grupos durante o jogo e esclarecer duvidas.

Ao fazer as anotacGes com base na observacdo, o pesquisador também inicia a analise

de dados, dai a necessidade de um processo cuidadoso e sistematico para fazer os registros

%https://dalicenca.uff.br/projetos/se-jogando-na-matematica/. Acesso em: 10 mai 2023.
10 https://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/09/Ficha-de-Atividades-Corrida-da-
divisivilidade.pdf. Acesso em: 10 mai 2023.
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https://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/09/Ficha-de-Atividades-Corrida-da-divisivilidade.pdf
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escritos. Outros elementos devem ser obtidos para que complementem a observacéo, tais como
informacdes sobre o contexto no qual esta coletando os dados (MOREIRA E CALEFFE, 2006).

Nesta pesquisa, 0s dados obtidos por meio do questionario completaram as observagoes.

3.3.3- Organizacdo das a¢des da pesquisa

Apds a decisdo de realizar esta investigacdo com a modalidade EJA, o autor da pesquisa
escolheu a turma de um Centro Integrado de Educagdo Publica - CIEP no qual ele realizava o
estagio obrigatdrio. O autor acordou com o professor — regente da turma, dois dias para a
experimentacdo da proposta. Deste modo, a pesquisa de campo ocorreu nos dias 26 de setembro
e 3 de outubro de 2023 em um intervalo de uma semana. Neste CIEP, a organizacdo das aulas
é uma disciplina por dia, isto €, hd um dia da semana para as aulas de matematica.

Foi aplicado no dia 26/09/2023 o jogo “Corrida da Divisibilidade” para alunos da turma
do 8° ano na modalidade EJA de um CIEP localizado no bairro da Gavea, zona sul do Rio de
Janeiro. Antes dos alunos comecarem a jogar, foi esclarecido o objetivo do trabalho pelo autor,
eles assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e responderamo questionario que

tinha por objetivo tracar o perfil dos alunos participantes da turma.
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Capitulo 4

Relato da Experimentacdo e Anélise dos dados

Sao apresentados a seguir a analise quantitativa do questionario — grupos 1 e 2, que
trataram de informacdes pessoais dos alunos e sua percepcdo da Matematica. Na sequéncia, séo

analisados as respostas do grupo 3.

4.1- Andlise do Questiondario dos alunos- grupos 1e 2

A primeira pergunta do questiondrio indagava qual o género dos alunos. As opgdes de
resposta dessa primeira pergunta eram: Masculino, Feminino e Outro. O termo Outro foi
utilizado para se referir ao género de algum participante que eventualmente nao se identificasse
com nenhum dos dois géneros a fim de evitar qualquer tipo de constrangimento. Dos 20 alunos
participantes 12 eram do género feminino e 8 eram do sexo masculino (Gréafico 1). Nenhum dos

alunos se identificou como sendo de “outro” género.
Grafico 1: Género dos alunos

Género dos Alunos

14
12

10

Masculino Feminino

Fonte: Elaborado pelo autor

A segunda pergunta do questionario buscou tracar o perfil etario dos alunos da turma.
As opcoes de resposta foram divididas em faixas etarias. As faixas etarias eram: Entre 15-19
anos, Entre 20 e 59 anos e Mais de 60 anos. Por se tratar de uma turma de EJA, era de se esperar
que o perfil etario dos alunos ndo fosse tdo homogéneo quanto os dos alunos do Ensino Regular.
Dentre os 20 alunos da turma, 8 alunos se encontravam na faixa etaria entre 15-19 anos, 10
alunos se encontravam na faixa etaria entre 20 e 59 anos e somente duas tinham idade superior
a 60 anos (Grafico 2).
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Gréfico 2: Idade dos Alunos

Idade dos Alunos
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15-19 anos 20-59 anos Mais de 60 anos

Fonte: Elaborado pelo autor

A terceira e a quarta pergunta era sobre a idade com a qual os alunos da turma tiveram
que interromper seus estudos na Modalidade do Ensino Regular e o0 porqué dessa interrupcao.
Dos 20 alunos participantes, 14 interromperam seus estudos com 18 anos ou menos, 3 alunos
afirmaram que nunca pararam de estudar, 2 interromperam seus estudos com mais de 18 anos e
1 participante deixou a resposta em branco. O grupo de alunos que interrompeu seus estudos
com menos de 18 anos mostrou um padréo interessante. Dentre os 14 alunos que interromperam
seus estudos antes dessa idade, 9 se encontravam na faixa etéria entre 15 e 19 anos que é o inicio
e o final da adolescéncia respectivamente, 4 desses alunos interromperam seus estudos na pré-
adolescéncia entre 10 e 14 anos e apenas 1 aluno interrompeu seus estudos antes dos 10 anos
(Gréfico 3).

Gréfico 3: Idade de Interrupgéo

Faixa Etdria de Interrupcdo dos Estudos
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Menos de 18 anos  Nunca pararam de Mais de 18 anos Em Branco
estudar

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os motivos pelos quais os alunos interromperam seus estudos na idade regular foram
bastante diversos. Dentre os 20 alunos que responderam ao questionario, 10 afirmam terem
interrompido seus estudos por serem obrigados a trabalhar precocemente, 2 alunas responderam
que interromperam seus estudos por conta de gravidez , 3 alunos deixaram a resposta em branco
ou ndo opinaram, 1 aluno respondeu que nunca parou de estudar, 2 responderam que
interromperam por problemas pessoais , 1 respondeu que ndo tinha escola na “roga” local onde
morava na infancia e apenas 1 um aluno interrompeu seus estudos por conta da pandemia da
Covid 19 (Gréfico 4).

Grafico 4: Motivos de Interrupcdo

Motivos de Interrupcao
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ou ndo pararam Pessoais acesso Covid-19
opinaram

Fonte: Elaborado pelo autor

A quinta, sexta e sétima pergunta tinham como finalidade saber a idade que o aluno
retomou seus estudos na Educacédo de Jovens e Adultos, como descobriu a Educacdo de Jovens
e Adultos e por qual motivo escolheu a Educacao de Jovens e Adultos para dar continuidade a
seus estudos.

A quinta pergunta do questionario é referente a idade que os alunos retomaram seus
estudos. Para melhor avaliar as respostas dessa pergunta, analisou-se a faixa etaria dos alunos
da turma: Entre 15 e 19 anos, Entre 20 e 59 anos e mais de 60 anos. Entre os 8 alunos que se
encontravam na faixa etéria entre 15 e 19 anos de idade, 5 retomaram seus estudos com menos
de 18 anos e 3 alunos responderam que ndo sabem ou ndo opinaram. Entre os 10 alunos que
encontravam na faixa etaria entre 20 e 59 anos, 2 alunos retomaram seus estudos com menos de
25 anos, 3 alunos retomaram seus estudos com idades entre 25 e 35 anos e 0s demais retomaram
seus estudos com mais de 35 anos. As duas alunas que se encontram na faixa etaria de 60 anos

ou mais e retomaram seus estudos aos 40 anos e aos 56 anos (Gréafico 5).
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Gréfico 5: Idade de retomada dos estudos

Faixa Etaria de Retomada dos Estudos

Menos de 18 Entre 20e 25 Entre 25e35 Entre35e60 Maisde 60 N&o opinaram
anos anos anos anos

Fonte: Elaborado pelo autor

A sexta pergunta do questionario se refere a como os alunos descobriram a Educacao de
Jovens e Adultos. No geral, as respostas de como os alunos conheceram a EJA foram: indicacao
de algum conhecido, imposicdo de algum familiar proximo e circunstancias aleatérias da vida.
Dos 20 alunos presentes na sala que responderam ao questionario, 11 foram por indicacao de
alguém, 4 por imposicao familiar ou juridica, 2 por circunstancias da vida e 3 ndo responderam.
Dentre os 11 que descobriram a EJA por indicacdo as respostas se dividiram: 7 foram por
indicacdes de amigos, uma por indicacdo da filha, uma por indicacdo de escola antiga, um
escutou o comentario de uma vizinha e um foi indicacdo de um professor. Dente os alunos que
retomaram seus estudos por imposicao, 2 deles retomaram por pressdo de suas proprias mées, 1
retomou por conta do conselho tutelar e 1 relatou ter problemas de aprendizagem. Os demais
alunos da sala deixaram a resposta dessa pergunta em branco (Gréfico 6).

Gréfico 6: Como descobriram a EJA

Como descobriram a EJA
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Fonte: Elaborado pelo autor
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As razdes pelas quais os alunos voltaram a estudar envolviam motivacdes bastante
pessoais. Cada um dos alunos que responderam ao questionario tinha suas proprias razdes e
motivacgdes internas para retomar seus estudos. A resposta mais comum a pergunta referente ao
motivo pelo qual os alunos retomaram foi o valor que eles d&o, ou seja, a importancia de ter
conhecimento sobre as coisas e 0 mundo. Nas palavras deles, estudar permite que eles crescam
na vida e alcancem um futuro melhor para si. Outras respostas muito comuns incluiam razdes
familiares como, por exemplo, a insisténcia de algum parente para voltar a estudar, a rapidez
com que se obtém o certificado de concluséo do Ensino Bésico por meio da Educacao de Jovens
e Adultos, a oportunidade de aproveitar uma vaga que foi aberta e, por Gltimo, a prépria
autorrealizacdo que muitos deles sentem ao concluir o Ensino Basico.

A (ltima pergunta do grupo 2 se refere a possibilidade de continuar se profissionalizando
ap6s concluirem seus estudos na Educacdo de Jovens e Adultos. Essa pergunta era para ser
respondida com “Sim” ou “N&o”, porém, muitos alunos foram além em suas respostas e
relataram suas aspiracoes e projetos de vida para o futuro (Grafico 7). Dos 20 alunos que
responderam essa pergunta 18 afirmaram que pretendem continuar seus estudos enquanto
apenas 2 relataram que ndo pretendem dar continuidade. Entre os alunos que responderam que
querem voltar, um respondeu que ja esté se profissionalizando, mas ndo entrou em mais detalhes
sobre qual curso esta fazendo. Outro aluno respondeu que deseja fazer faculdade e esta em
duvida entre trés cursos: Administracdo, Histdria e Oceanografia e uma terceira aluna respondeu

que deseja cursar técnico em Enfermagem.

Grafico 7: Continuagdo p6s término da EJA

Continuacao dos Estudos

20
18
16
14
12
10

o N B OO

Sim Nao

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.2- Andlise do Questiondrio dos alunos- grupo 3

A terceira parte do questionario consiste em conhecer a relacéo deles com a disciplina
Matematica e investigar o conhecimento dos alunos sobre multiplos e divisores, antes da a
aplicagdo do jogo “Corrida da Divisibilidade e da ficha de atividades. As perguntas de nimero
9 e 10 do questionario tem como objetivo saber se os alunos da turma gostam da disciplina, se
possuem alguma facilidade com ela e se acham o estudo da Matematica importante para suas
vidas.

Dos 20 alunos que responderam ao questionario, 9 disseram que ndo gostam de
Matematica ou que gostam mais ou menos da matéria e que nao possuem facilidade com ela.
Os demais 11 alunos responderam que gostam de Matematica, porém, afirmaram ndo ter
facilidade coma disciplina (Grafico 8). Quando perguntados se acham importante aprender
Matematica, 17 desses alunos responderam que “Sim” enquanto os outros 3 remanescentes
deixaram a questdo em branco (Gréafico 9). Dentre os alunos que responderam “Sim” para essa
pergunta, quando Ihes foi perguntado o porqué da importancia de se aprender Matematica, as
respostas mais frequentes foram: “A maioria das coisas hoje em dia envolvem Matematica”;
“na vida cotidiana a Matematica aparece o tempo todo”; “é¢ importante saber matematica para

ter melhores oportunidades no futuro”; “A Matemadtica ¢ tudo™; “A Matematica aparece em

todas as matérias”, “Matematica é fundamental”.

Grafico 8: Gosto pela Matematica
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Grafico 9: Importancia da Matemética
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Fonte: Elaborado pelo autor

As perguntas relacionadas aos contetidos especificos da Matematica obtiveram respostas
muito insatisfatérias. Foram feitas quatro perguntas referentes a contedos matematicos no
questionario.

A primeira dessas perguntas tinha por finalidade avaliar se o0 aluno era capaz de dizer
com suas préprias palavras, 0 que seria um nimero par e 0 que seria um namero impar. Apenas
dois alunos dentre os 20 que responderam ao questionario, acertaram essa questao. Nas palavras
de um desses aluno: “Par ¢ o que nunca fica s6, independentemente da quantidade e impar
sempre sobra 1”. O outro aluno que acertou, forneceu uma outra resposta. Segundo as palavras
desse aluno: “Numero par ¢ divisivel por 2 e impar ndo”. Os demais alunos da turma néo
responderam corretamente a pergunta ou deixaram a resposta em branco. Entretanto, um padréo
muito comum de respostas dos alunos dessa turma foi dar exemplos de nUmeros pares e impares
respectivamente. No total, 5 alunos deram exemplos corretos do que seriam nimeros pares e
impares em suas respostas. Para exemplificar, um desses alunos respondeu da seguinte maneira:
“8-5”. Uma interpretacédo possivel de sua resposta é que 8 € um nimero par e 5 € um nimero
impar. Nesse sentido, os alunos que responderam dessa maneira pareceram saber identificar os
nlmeros pares e impares, mas ndo souberam explicar conceitualmente o que sdo 0s nUmeros
pares e 0s nimeros impares.

A segunda pergunta era referente a tabuada. Os alunos deviam responder se sabiam ou
ndo a tabuada de cor. Apenas 3 alunos responderam que sabiam a tabuada decorada. A maioria
esmagadora dos alunos afirmaram gque ndo sabiam a tabuada de cor e um aluno deixou a resposta

em branco. Ao todo, 16 alunos ndo sabiam a tabuada decorada e 1 aluno n&o opinou.
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Gréfico 10: Tabuada de cor
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Fonte: Elaborado pelo autor

As duas Ultimas perguntas eram referentes a maltiplos e divisores de um numero inteiro.
Foi perguntado aos alunos se eles sabiam o que significava um namero ser multiplo de um outro
namero e o que significava um namero ser divisor de um outro nimero. Além disso, também
foi solicitado aos alunos que dessem exemplos de um nimero mdaltiplo de um outro numero e
um exemplo de um numero divisor de outro nimero. Nenhum dos alunos participantes
respondeu a essas duas Ultimas perguntas corretamente. Todos erraram ou deixaram as respostas
em branco. Alguns alunos conseguiram efetuar algumas contas que pareciam ir na direcao de

um exemplo, porém, essas contas realizadas ndo respondiam adequadamente as questoes.

4.3- Relato e analise da experimentacao

Apbs os alunos assinarem o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Adendo 1) e
responderem ao questionario (Adendo 2), iniciou-se o jogo. Ao todo, 20 alunos estavam
presentes na sala dos quais todos jogaram ou tiveram algum contato com o jogo. Os 20 alunos
presentes foram agrupados em cinco grupos dois quais trés grupos eram formados por quatro
alunos, um grupo era composto cinco alunos e um grupo composto por trés alunos. A divisao
dos grupos ndo foi uniforme porque os alunos dessa turma preferiam se agrupar por afinidade.

Antes de explicar as regras do jogo, ao analisar superficialmente as respostas do
questionario sobre o0 jogo Corrida da Divisibilidade (Adendo 2), se fez necessario escrever na
lousa as tabuadas do 2, 3, 4, 5 e 9 para que durante as partidas os alunos pudessem consulta-las.
As tabuadas foram efetuadas do nimero 1 até o nimero 10 como o usual. Pelo fato do jogo
“Corrida da Divisibilidade” trabalhar com os multiplos e divisores dos nimeros 2,3,4,5¢ 9, a
tabuada escrita no quadro teve como finalidade agilizar jogadas dos alunos durante as partidas.

Ap0s escrever as tabuadas na lousa, foi explicado para os alunos as regras do jogo.
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Apds explicar as regras para a turma, foi distribuido para cada um dos cinco grupos as
cartas, o tabuleiro e os carrinhos. Os grupos de alunos estavam sentados um em frente ao outro
de modo que ficaram organizados em uma roda. O tabuleiro, as cartas e os carrinhos foram
entregues para cada grupo de maneira que todos os alunos pudessem vé-los e dar procedimento
a partida. Para que fosse possivel avaliar as estratégias dos alunos durante as partidas, cada um
dos grupos foi consultado individualmente pelo autor da pesquisa. Em média, para explicar aos
alunos de cada um dos grupos o objetivo do jogo, as regras, a dindmica do jogo, as operagdes
matematicas envolvidas foram necessarios reservar 15 minutos para cada grupo. Todos 0s
alunos jogaram pelo menos uma partida até ser declarado o vencedor e todos foram atendidos
individualmente pelo autor da pesquisa. Segundo Grando (2008), para gue 0s objetivos ao
utilizar jogos em sala de aula sejam alcancados, € importante que o professor se certifique que
as regras do jogo e a dindmica estejam claras para todos os alunos.

Durante a aplicagdo do jogo “Corrida da Divisibilidade”, os alunos revisitaram
conteudos que foram abordados anteriormente como, por exemplo, a Tabuada de ndmeros
naturais de 1 a 10. Constatou-se durante o jogo que a maioria dos alunos ndo sabiam de cor a
Tabuada e, por conta disso, foi permitido sua consulta durante o jogo. O objetivo da consulta a
Tabuada durante a aplicacdo do jogo ndo era agilizar ou facilitar o andamento do jogo, mas,
fazer com que os proprios alunos fossem capazes de correlacionar os contetdos envolvendo
Multiplos e Divisores com a Tabuada e, assim, elaborar estratégias para vencer o jogo.

As partidas foram supervisionadas e orientadas pelo autor da pesquisa. Os alunos de
cada um dos grupos mostraram suas cartas para o autor que junto ao aluno chegaram a concluséao
de qual era a melhor carta para utilizar naquele momento, ou seja, qual a era a jogada mais
vantajosa a se fazer. Apos todos os alunos do grupo jogarem e ser declarado um vencedor, 0
supervisor estava apto para atender o préximo grupo de alunos que ainda ndo tinham jogado.
Aos grupos que jogaram sob a orientagdo do autor, iniciaram uma nova partida, agora sem a

superviséo (Figura 3).
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Figura 3: Alunos iniciando o jogo

Fonte: Elaborado peld-autor

A seguir serd relatado as observacdes referentes a cada grupo.

4.3.1- Grupo 1

A fim de ndo atrapalhar o andamento da atividade, o primeiro grupo a ser atendido foi o
grupo composto pelos alunos mais jovens da sala. No total, esse grupo era composto por 5
alunos. Inicialmente, um dos alunos desse grupo apresentou uma resisténcia para comecar a
jogar. No momento da distribuicdo dos carrinhos, por exemplo, esse aluno comparou 0s
carrinhos com os carros da marca de brinquedo Hot Wheels destinada para o ptblico infantil. E
possivel que o fato de ter carrinhos de plastico como pecas do jogo tenha permitido uma
percepcao infantilizada do jogo por esses alunos e, também, por serem adolescentes, portanto
recém saidos da infancia, rejeitem qualquer atividade relacionado ao universo infantil.Por se
tratar de um jogo, muitos alunos acabaram inicialmente interpretando 0 jogo como uma
atividade infantil e ndo se atentam ao fato de haver embutido no jogo uma proposta pedagogica
de aprendizagem por tras. Entretanto, o objetivo pedagdgico do jogo estava adequado ao nivel
cognitivo dos alunos, uma vez que eles demonstraram no Questionario ndo saber mdaltiplos e
divisores (Grando, 2008).

Essa resisténcia se apresentou apenas no inicio. O grupo ao comecar a jogar, entendeu
rapidamente a 0 objetivo do jogo que era efetuar as operagOes corretas para chegar ao fim do
tabuleiro. O grande problema que os integrantes do grupo apresentaram foi na hora das tomadas
de acdo exigidas pelas cartas. Todos do grupo, sem excecdo, tiveram dificuldade no conceito de
multiplos e divisores. Por conta disso, eles foram auxiliados em todas as suas jogadas tomando

como base a tabuada dos nameros 2,3,4,5,9 escritas na lousa. Um exemplo para ilustrar esse
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acontecimento foi, em uma das jogadas, o aluno usar carta “O numero deve ser divisivel por 3”.
Inicialmente ele ndo sabia 0 que significava um numero ser divisivel por 3, mas, ao olhar a
tabuada do nimero 3 na lousa entendeu que tinha de procurar um nimero no tabuleiro que
também estava na tabuada, conforme orientado pelo autor. Caso ele ndo encontrasse um nimero,
ele tinha que usar o critério de divisibilidade por 3 o qual foi explicado diversas vezes ao longo
da partida.

Uma aluna desse grupo tinha de posse um caderno escrito por ela o qual estava escrito
toda a tabuada de 2 & 10 e no decorrer da partida ela o consultou diversas vezes. Esse grupo teve
uma resposta interessante ao jogo. Ao atender cada um dos alunos individualmente percebi que
a medida que explicava um conceito para um deles os demais prestavam atencdo e juntos
discutiam e construiam um novo conhecimento o qual compartilhavam entre si. Este processo
é descrito por Grando (2008) quando esta autora afirma que a socializacdo entre os jogadores
envolvidos interfere positivamente na aprendizagem de todos.

Os alunos desse grupo adoraram o jogo (figura 4) e solicitaram para o autor continuarem
jogando. Como o tabuleiro do jogo Corrida da Divisibilidade é muito versatil, pois permite
muitas configuracdes distintas, o autor trocou o tabuleiro ndo repetir os mesmos nimeros. O
jogo “Corrida de Divisibilidade” permite essa liberdade de construir diversos tabuleiros da
maneira que o0s jogadores queiram. Avisou-se para 0s alunos do grupo que caso tivessem alguma

duvida poderiam consultar o autor da pesquisa no momento que quisessem.

Figura 4: Alunos da sala jogando o Corrida da Divisibilidade

S . -
Fonte: Elaborado pelo autor
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4.3.2- Grupo 2

O segundo grupo atendido era composto somente por quatro alunos. Nesse grupo havia
duas alunas, com idades entre 20 e 25 anos, um aluno com idade entre 30 e 35 e uma aluna com
idade proxima a 50 anos.

Com excecdo do aluno, as demais alunas do grupo ndo se mostraram interessadas no
jogo, mas, participaram mesmo assim. Esse rapaz foi colocado nesse grupo a pedido do
professor de Matematica da turma pelo fato dele ser bom em Matematica e ter potencial de
ajudar as demais alunas do grupo. Antes mesmo de iniciar a partida uma das alunas ficou bem
resistente ao jogo. Essa aluna disse que ndo via necessidade de joga-lo e mesmo apds as
explicagdes ndo mostrou interesse algum. A aluna relatou que sua falta de motivacao e interesse
para jogar tinha como principal motivo a sua dificuldade com a disciplina de Matematica. O
fato da dinamica do jogo envolver a necessidade de realizar contas pode levado a aluna a ndo
ver 0 jogo como algo ludico, uma vez que a sua falta de conhecimento matematico a impediria
de avancar no jogo, tornando 0 momento desagradavel. Segundo Luckesi (2014) uma atividade
ou brincadeira pode ser agradavel para uma pessoa e ndo ser para outra. No caso dessa aluna, o
jogo Corrida da Divisibilidade ndo era uma atividade prazerosa, por conta disso, o autor buscou
por meio de uma atitude amigavel trazer a aluna para o jogo, explicando para essa aluna que o
jogo tinha como finalidade apresentar os conceitos de Matematica envolvendo multiplicacédo e
divisdo de numeros da forma mais lidica possivel afim de facilitar o aprendizado. O autor
também lembrou que a aquela experiéncia fazia parte de sua pesquisa para a elaboracdo de seu
Trabalho de Concluséo de Curso e que seria fundamental a colaboracéo de todos.

Para motiva-los, o autor jogou a primeira rodada com eles para que pudessem se
familiarizar com o jogo. A aluna que estava desanimada, apds tirar a sorte no dado, foi a primeira
a jogar. Por conta da sua dificuldade em Matematica, o autor dedicou um tempo a mais para
explicar as regras e a dindmica do jogo. Na viséo de Luckesi (2014) o educador, no caso o autor
do trabalho, tem que se comportar como lider dentro da sala de aula. Ainda na visao de Luckesi
(2014) o tom do lider para com os alunos da sala é que faz toda a diferenca. Caso o lider seja
competente ou amistoso, sua sala também o serd, caso o lider seja agressivo, sua sala,
infelizmenre, também o sera e caso o lider tenha uma postura ludica, sua sala tende a seguir 0
mesmo comportamento.

Durante a primeira rodada (Figura 5), foi solicitado pelo autor que a aluna mostrasse as
cinco cartas de sua méo e foi explicado para ela cada uma das agdes contidas nas cartas. Foi
orientado também quais as possiveis jogadas seriam interessantes para se avancar mais casas no
tabuleiro. Nessa primeira jogada, as cartas ficaram expostas para que todos pudessem observar

como se joga e quais agdes se mostram mais vantajosas de se fazer.
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O Unico rapaz do grupo, aquele aconselhado pelo professor da turma, entendeu a
dindmica do jogo e ao longo da partida auxiliou nas explicacdes das opera¢des que se mostraram
necessarias para os demais integrantes do grupo. Infelizmente néo foi possivel cativar todas as
integrantes do grupo e apds terminar a partida, duas dessas alunas relataram que até gostaram
do jogo, mas ndo compreenderam suficientemente bem a ponto de desejarem continuar jogando.

Figura 5: Autor auxiliando o grupo 2

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.3- Grupo 3
O terceiro grupo era composto por 3 alunos dos quais um era um homem de 50 anos e

as outras duas alunas eram mulheres. Uma das alunas parecia ser uma jovem recém saida do
Ensino Regular e a outra uma mulher adulta. Nesse grupo os trés alunos estavam animados para
jogar. Os alunos desse grupo relataram que ao ver as regras sendo explicados para os demais
grupos ficaram atentos as explicagdes. Por conta disso, esse grupo entendeu o0 jogo mais rapido
que 0s outros.

Uma das alunas desse grupo se chamava Rosa e ao ver o carrinho de cor rosa ficou
animada e o escolheu como sendo seu proprio pino. Essa aluna foi a que mais se mostrou
animada para jogar de todos os alunos da sala. A metodologia usada para explicar 0 jogo para
os alunos do grupo foi a mesma que a dos demais. Na primeira rodada, todos os alunos do grupo
jogaram com as cartas abertas de modo que os demais jogadores pudessem ver as cartas e

entender a dinamica do jogo.



49

Os alunos nesse grupo tiveram uma vantagem em relacéo aos demais. Como eles ficaram
atentos as explicacOes anteriores, eles mesmos foram capazes de criar estratégias para vencer o
jogo sem a interferéncia do autor. Por exemplo, eles entenderam que para o carrinho avancar
mais no tabuleiro era necessario pensar qual era a carta mais apropriada a se jogar naquele
momento.

Diferente dos grupos 1 e 2, eles rapidamente compreenderam que a escolha das cartas
e suas operacOes ndo eram aleatorias. Eles perceberam que para avancar mais no tabuleiro e,
consequentemente, para ganhar o jogo era necessario selecionar bem as cartas que iam jogar
ou troca-las no momento mais conveniente.

Apds o termino da primeira rodada com o grupo 3, 0s alunos solicitaram ao autor para
que pudessem continuar jogando. A solicitacdo foi atendida e apenas foi trocado o tabuleiro que
eles usaram por um novo tabuleiro contendo novos nimeros.

No grupo 3, foi possivel observar varias das vantagens listadas por Grando (2008), a
saber : criacdo de estratégias de jogo, tomar decisGes e avalia-las, favorecimento da interacédo
social entre os alunos, desenvolvimento da criatividade, do senso critico e da participacdo dos

alunos, além da competicdo sadia entre eles estimulando uma forma prazerosa de aprender.

Figura 6: Foto da turma durante a aplicacdo do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.4- Grupo 4

O grupo 4 era composto por 5 alunas das quais todas eram senhoras (Figura 7). Com
esse grupo foi necessario um pouco mais de cuidado, e cada uma das jogadas realizadas junto
com elas durante as partidas foi acompanhada com a consulta da tabuada escrita na lousa. Duas

alunas desse grupo tinham uma folha com as tabuadas de 2 a 10 completas e compartilharam
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com as demais colegas do grupo o que facilitou o andamento das partidas. O fato das alunas
compartilharem as tabuadas umas com as outras durante a partida mostra que apesar da
competicdo, inerente ao prdprio jogo, a cooperacdo entre as alunas se mostrou mais relevante.
Para Grando (2008) esse comportamento mostra que a socializagdo do conhecimento entre as
alunas é mais importante que a propria competicdo em si. Isso traz beneficios diretos para o
aprendizado uma vez que possibilita que os alunos reflitam sobre seus préprios procedimentos
realizados durante as partidas, além de possibilitar que eles fagam uma analise critica de seus
proprios raciocinios.

A metodologia usada nesse grupo foi muito parecida com a utilizada nos demais grupos
atendidos anteriormente. Todavia, com esse grupo a explicacdo sobre o conceito de mdaltiplos e
divisores de um nimero teve que ser um pouco mais devagar e detalhada de modo a fazer com
que elas compreendessem da melhor maneira possivel. Por exemplo, em uma das rodadas uma
aluna quis usar a seguinte carta: “O numero deve ser multiplo de 9”. Para realizar a jogada, foi
solicitado a essa aluna que consultasse a tabuada do 9 e procurasse todos 0s numeros que
estavam simultaneamente na tabuada do 9 e no tabuleiro. Apo6s achar todos esses nimeros, foi
solicitado para que essa aluna avangasse para 0 nUmero mais proOximo com o Seu proprio

carrinho.

Figura 7: Alunas jogando uma partida do jogo Corrida da Divisibilidade

Fonte: Elaborado pelo autor

4.3.1- Grupo 5

O grupo 5 tinha apenas duas alunas e por isso foi solicitado para que um dos alunos que
jogou anteriormente se voluntariasse para jogar novamente. A aluna Rosa do Grupo 3 se
prontificou a jogar contanto que Ihe fosse concedido o carrinho de cor rosa ao qual se identificou

muito quando jogou. Apdés atender o pedido da aluna, os trés alunos ali dispostos estavam aptos
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a jogar. O ato dessa aluna que jogou anteriormente se prontificar para jogar novamente na
perspectiva de Grando (2008) mostra que, de fato, o uso de jogos tem como vantagens favorecer
a interecdo social entre os alunos além conscientizar sobre a importancia do trabalho em equipe.
Infelizmente, o tempo com esse grupo ficou um pouco mais apertado do que com 0s demais.
Isso se deve ao fato do grupo 4 ter demandado um pouco mais de atencao que os demais grupos
0 que acabou atrasando o atendimento do grupo 5. Apesar desse atraso, todos os alunos jogaram
de modo que nenhuma pessoa presente na sala ficou prejudicada.

Como esse grupo era pequeno e a aluna Rosa j& sabia jogar foi solicitado para que ela
ajudasse a explicar a dinamica e as regras do jogo junto ao autor para as demais colegas do
grupo. Na primeira rodada, foi solicitado para que as alunas mostrassem suas cartas na mao e
efetuassem as jogadas igual ao que foi feito com os outros grupos. Uma das alunas deste grupo
estava com muita dificuldade de jogar. A aluna relatou que tinha problemas com a disciplina de
Matematica e por isso ndo estava animada para jogar. Apesar de ndo estar motivada para jogar,
a aluna jogou uma partida assim como os demais alunos da turma porque nédo queria prejudicar
a Unica colega de classe que estava em seu grupo e ndo havia jogado. O comportamento dessa
aluna também mostra que ela tem consciéncia da importancia do trabalho em equipe que a
atividade com jogos em sala de aula proporciona o que segundo Grando (2008) é uma das
vantagens do uso de jogos em sala de aula.

Ao término da partida essa aluna relatou ter entendido as jogadas que efetuou, mas que
ndo era capaz de executé-las sem ajuda de uma outra pessoa. A outra aluna relatou que
compreendeu bem o jogo, realizou corretamente os comandos das cartas quando era sua vez,
mas, infelizmente, ndo se mostrou disposta a continuar jogando apés uma partida. Por outro
lado, a Rosa, aluna que se voluntariou para jogar novamente, ao término da partida, retornou
para 0 Grupo 3, grupo o qual estava anteriormente, e continuou jogando com seus colegas. Com
a aluna Rosa, a experiéncia do uso de jogos em sala de aula, em especifico o jogo Corrida da
Divisibilidade, na perspectiva de Grando (2008) se mostrou bastante vantajosa. A aluna ao
mesmo tempo que gostou do aspecto ludico inerente ao préprio jogo como, por exemplo, a
identificacdo da cor do carrinho com seu proprio nome, ao jogar foi apresentado a ela a conceito
de multiplos e divisores, além de desenvolver estratégias que envolviam o raciocinio
matematico com o objetivo de ganhar a partida.

No geral, a experiéncia dos alunos da turma com o jogo Corrida da Divisibilidade foi
bem sucedida. Os alunos, mesmo o0s que ndo gostam ou alegam néo ter aptiddo para Matematica,
se empenharam para jogar, entender e ajudar os demais colegas caso fosse necessario. Na visdo
de Grando (2008) o jogo para além de ser um recurso pedagdgico no aprendizado de novos
conceiros de Matemaética também é interessante como mais um instrumento de socializa¢do. Os

alunos ao se comprometerem a jogar o jogo Corrida da Divisibilidade além de ajudarem o autor
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com a pesquisa para o seu Trabalho de Conclusdo de Curso, foram apresentasdos a um novo

conceito de Matematica que séo os de Multiplos e Divisores de um nimero.

4.4- Analise da ficha de atividade

Com o intuito de avaliar a compreensdo do conceito de Multiplos e Divisores dos alunos
apos jogarem Corrida da Divisibilidade, foi solicitado aos alunos para responder a Ficha de
Atividades com perguntas contextualizadas sobre o jogo Corrida da Divisibilidade. Essa Ficha
de Atividades é composta por 4 questdes distribuidas em duas paginas. Os alunos tiveram duas
aulas, 100 minutos, para respondé-la individualmente, podendo comunicar-se com o0s colegas
para discutir as questoes.

Dentre os 20 alunos que jogaram o “Corrida da Divisibilidade”, 17 se disponibilizaram
a responder a Ficha de Atividades. Ao lerem as questdes, os alunos tiveram muitas davidas nos
enunciados, especialmente os que continham os trechos do tabuleiro. A fim de esclarecer todas
as davidas de interpretacéo, foi reservado inicialmente 10 minutos da aula para leitura coletiva
das questbes da Ficha de Atividades de modo a ndo haver qualquer tipo de problema de
interpretacéo.

Com o intuito de ajudar os alunos na resolucao das questdes da Ficha de Atividades, foi
permitido a consulta a tabuada. Para que todos os alunos pudessem ter acesso a tabuada, foram
escritas na lousa as tabuadas de 2, 3, 4, 5 e 9 além dos critérios de divisibilidade por 2, 3 e 9.

Alguns alunos ja possuiam de antemao as tabuadas desses nimeros anotadas em seus
cadernos o que também facilitou a consulta e o andamento da resolucdo das questdes da Ficha
de Atividades. Na porta da sala de aula havia um painel contendo as tabuadas de 2 a 10 e que
também serviu de consulta para os alunos, especialmente os que estavam mais préximos a porta
da sala. Apesar de ter sido solicitado a turma para resolver individualmente as questfes, 0s
alunos se ajudaram durante a atividade, compartilhando as tabuadas uns com os outros e
discutindo as questdes entre si de modo a construirem juntos o conceito de Multiplos e

Divisores. A analise de cada questéo é apresentada nos paragrafos seguintes.
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Figura 8: Lousa com a Tabuada escrita

Fonte: Elaborado pelo autor

4.4-1 Andlise da Questdo 1

O objetivo da primeira questdo da Ficha de Atividades era avaliar se os alunos eram
capazes de dizer, com suas proprias palavras, a definicdo de um nimero par apos a aplica¢éo do
jogo. Essa questdo estava no questionario realizado com a turma antes da aplicag¢do do jogo. A
diferenca entre essa questdo e a do questionario é que neste também foi perguntado o conceito
de ndmero impar. Buscou-se na primeira questdo saber se os alunos de fato entenderam o
conceito de paridade de um nimero apdés a aplicacdo do jogo.

Pela analise das respostas, os alunos em geral mostraram terem compreendido bem o
conceito de paridade de um nimero. Quando comparadas as respostas dadas anteriormente no
questionario, o numero de alunos que responderam corretamente a essa questdo aumentou
significativamente. Dentre as respostas corretas, a mais comum entre 0s alunos foi que para um
numero ser dito par, ele deve ser divisivel por 2, ou seja, um numero que pode ser dividido por
dois. Na mesma linha dessa resposta, um outro aluno respondeu que para um ndmero ser par ele
deve ser multiplo de 2, o que também esta correto.

Figura 9: Resposta da Questdo 1 da Ficha de Atividades de um aluno da turma

1. (EFO6MAOQS5) Escreva com suas palavras o que é um numero par.
£ e mumearg g poda ntn dandade por 2.

Fonte: Protocolo de Pesquisa
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Figura 10: Resposta da Questéo 1 da Ficha de Atividades de um aluno da turma

1. (EFO6MAO0S) Escreva com suas palavras o que é um nimero par.
vV //ﬂ;r’;/“;-: / Zf/ . /& 1 ;‘)Wﬁﬁy,gf-- = 97;,'4/,&//7/;19 4
T Fonte: Protocolo de Pesquisa

Outra resposta bastante comum entre os alunos, mas que ndo estava correta, foi que os
nimeros pares sdo nimeros que podem ser divididos por 2 e que terminam em zero. Os alunos
que responderam desse modo tiveram um erro conceitual. Ao invés de responderem que um
namero par € um numero que pode ser dividido por 2 e deixa resto zero, eles escreveram que
namero par € um numero que pode ser dividido por 2 e que termina em zero.

Para evidenciar que esse erro foi um erro conceitual, uma aluna da turma respondeu
corretamente a questdo. A aluna respondeu que: “um nimero par ¢ um nimero que pode ser
dividido por 2 e deixa resto 0. Esse erro cometido por muitos mostra que eles entenderam que
para um namero ser par ele tem que ser divisivel por 2 e, consequentemente, 0 resto dessa
divisdo tem que ser zero. Porém, ao responderem a questdo, os alunos confundiram o resto de
uma divisdo por um namero, no caso o resto de uma divisao por 2, com 0 nUmero terminar com

o0 algarismo zero.

Figura 11: Resposta parcialmente correta de um aluno da turma sobre paridade de um ndmero

1. (EFO6MAO05) Escreva com suas palavras o que é um numero par. of i 2 Porctvimy
fANnL S PBad> MuMANIR Diygi20 £ A
Len @

_ O R AeAm A carmiinfo

Fonte: Protocolo de Pesquisa

Figura 12: Resposta correta de um aluno da sobre paridade de um nimero

1 (EFO6MAQS) Escreva com suas palavras o que é um niimero par.

S5 : : :

~oefo NS
Yo ) S
% LA g0

Fonte: Protocolo de Pesquisa

Dos 17 alunos que responderam o questionario, oito alunos definiram corretamente
naimero par. Sete alunos responderam que nimero par € um numero que pode ser dividido por
2 e termina em zero e 0s dois restantes erraram a questdo. Pela analise das respostas dessa
pergunta, quando comparadas as respostas dadas no questionério antes da aplicacao do jogo, 0s

alunos da turma mostraram ter compreendido o conceito de paridade de um nimero.
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Gréfico 11: Andlise das respostas da Questdo 1 da Ficha de Atividades
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4.4-2 Analise da Questio 2

A segunda questdo da Ficha de Atividades discorre sobre um cenario hipotético que
aconteceu em uma partida. Nessa questdo, um jogador hipotético esta posicionado na casa 28
do tabuleiro e usa a seguinte carta: “O niimero deve ser multiplo de 9”. Apos usar a carta, o
jogador avanga com o seu carrinho para a casa de nimero 34. A pergunta é se o jogador fez a
jogada certa. O objetivo dessa questdo era avaliar se 0s alunos da turma compreenderam o
conceito de multiplos e divisores de um numero.

As respostas para essa pergunta foram muito positivas. Os alunos da turma, no geral,
responderam corretamente a questdo e argumentaram de maneiras distintas. Muitos alunos
responderam: “Ele (o0 jogador) ndo fez a jogada correta porque o nimero 34 ndo esta na tabuada
do 9”. Pelo fato de os alunos poderem consultar constantemente a tabuada, eles perceberam que
0 nimero mais proximo do numero 34 na tabuada do 9 era 0 nimero 36 e que o nimero 34 néo
constava na tabuada do 9. Apos fazerem essa constatacdo, os alunos concluiram que o jogador

hipotético ndo fez a jogada certa.

Figura 13: Resposta da segunda questdo da Ficha de Atividades de um aluno da turma

2. (EFO6MAO0S) Durante uma partida, um jogador estava na casa 28 e usou a seguinte
carta: “0 nimero deve ser multiplo de 9”. Ele moveu o seu pedo para a casa 34 . Este
jogador fez a jogada correta? Por que? 2 A4 ed P!}, A da/,\,/,v c oI 2~
forgyast o s ndo ¢gf
a om
9 3 s o Sobiodey o -

Fonte: Protocolo de Pesquisa
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Outro tipo de resposta comum entre os alunos foi: “O jogador fez a jogada errada porque
34 nao ¢ divisivel por 9”. Os alunos que responderam dessa maneira entenderam, o significado
de um namero ser divisivel por outro. Os alunos que responderam dessa maneira entenderam
que a divisdo de 34 por 9 ndo é uma divisao exata e que, portanto, deixa resto.

Na mesma linha da resposta anterior, outro padrao de resposta bastante comum foi: “O
jogador ndo fez a jogada correta porque 34 nao ¢ multiplo de 9”. Os alunos que responderam
dessa forma parecem ter compreendido bem o conceito de multiplo de um ndmero. Ao
responderem que 34 ndo é multiplo de 9, eles estdo afirmando que ndo existe um ndmero
presente na tabuada do 9 que multiplicado por nove resulte em 34. Os alunos deram essa

resposta também concluiram que o jogador fez a jogada equivocada.

Figura 14: Resposta da Questéo 2 da Ficha de Atividades de um aluno da turma
AN LN .
2. (EF06MAOS) Durante uma partida, um jogador estava na casa 28 e usou a seguinte
carta: “0 numero deve ser multiplo de 9”. Ele moveu o seu pedo para a casa 34 . Este

jogador fez a jogada correta? ?

s fon o Migids C1te: fAEGal & 24 pos 4
S o “"“/,9’“"}5;"“’_‘5 7 iy 871 : ' Yl S

L BN AN X et

Fonte: Protocolo de P‘esqui-sa

Figura 15: Resposta da Questdo 2 da Ficha de Atividades de um aluno da turma

ZL.(TEFBST\/IAOS) Durante uma partida, um jogador estava na casa 28 e usou a seguinte
carta: “0 namero deve ser multiplo de 9”. El(e\,moveu 0 Seu pedo para a casa 34 .\E;e N ,_> Q
\ \)

AR
jogador fez ajogada correta? Por que? B QY P\ B Q_ Nruaddad

™

Fonte: Protocolo de Pesquisa

Dos 17 alunos que responderam a essa questéo, 6 alunos afirmaram que o jogador ndo
realizou a jogada correta porque o nimero 34 nao esta na tabuada do 9, 2 disseram que 34 nédo
é divisivel por 9, seis responderam que 34 ndo € multiplo de 9 e trés alunos erraram ou deram

uma resposta incompleta.
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Gréfico 12: Andlise das respostas da Questdo 2 dos alunos da sala

Resposta dos alunos

6 I I
0 . I

(6]

IS

w

N

[EEN

O jogador errou O jogador errou O jogador errou Ndo responderam ou
porque 34 ndo estana  porque 34 ndo é porque 34 ndo é erraram
tabuada do 9 divisivel por 9 multiplo de 9

A Questdo 3 da Ficha de Atividades tem como objetivo avaliar a compreenséo dos alunos
da turma sobre o conceito de multiplos e divisores de nimeros inteiros positivos. A seguir o
enunciado completo da Questdo 3 a qual foi subdivida em dois itens a) e b).

3.(EFO7TMAOQ1) Considere o trecho do tabuleiro abaixo.

5 | 30
28
93 28 | 52 45 S |8 | v8
33 ® & & LZ
16 | 24 | 9 SS | 96
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a) Considere que o jogador A esta na primeira casa e tenha as seguintes cartas na mao:

0 nimero 0 nimer,
deve sep deve ser deve gep
maltiplo e 5 ] maultiplo de 6. miltip]g deg
o ; (um ntimero é multiplo Gy Mimerg Ellps s
B m,meri e dl:gn Nimerg g n l’x.lr('pgu de 6 quando é divisivel borg Quando aslvmve!
ndk :;s 3 * 2 qQuande ermina o, por 2 e por 3 ao mesmo Seusaig, dri'sluo;zna de
) B am

Miiltiplg de 9

‘ tempo) ‘

\ Say )

&

3 et e
2 s a\%a"‘sm EX)
se iyt 425

Qual carta ele deve usar para percorrer a maior distancia? Justifique sua resposta.

b) Considere agora que ele esta na casa de nimero 93 e tem as seguintes cartas na mao:

Escolha um:

O numero
deve ser 'Gnﬁmemdp I .
AT ber divier o CVE * 0 niimero deve
multiplo de 9. [*"“isivejy,,,. ! ser divisivel por 3.

0 na Mas-
gy T A

(um ntimero é divisivel r dWJSIV{-}]’ Por 3

por9 quandoasoma de e

seusalgarismos é um
‘ miltiplode9) '

Qual o maior nimero de casas que este jogador pode percorrer usando uma Unica carta? Justifique
sua resposta.

+ O nimero deve
ser divisivel por 5.

4.4.3.1- Analise do item a da Questdo 3

O item a da Questdo 3 diz que um jogador hipotético “A” esta situado na primeira casa,
ou seja, esta situado na casa de nimero 5 e tem inicialmente cinco cartas em sua mao. As cinco
cartas que o jogador “A” possui em sua mao sao: “o numero deve ser multiplo de 2, “0 nimero

deve ser multiplo de 3”, ““0 numero deve ser multiplo de 5, “o nimero deve ser multiplo de 6”

e “o numero deve ser multiplo de 9”.
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Figura 16: Cartas na méo do jogador A

0 mimer, O nimero 0 niimer,
‘deVe ser deve ser deve gap
Miltiplo g 5. | muiltiplo de 6. miiltiplo g 9
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450ma (s

Fonte: Ficha de Atividades do jogo Corrida da Divisibilidade

A pergunta referente a esse item é qual a carta o jogador deve usar para percorrer a
maior distancia no trecho do tabuleiro dado e qual é a justificativa para o uso dessa carta.

Nesse item, os alunos que se empenharam a responder a ficha de atividades tiveram um
bom desempenho nas respostas. A maioria dos alunos apenas responderam qual a carta usou,
mas ndo responderam o porque dessa escolha. Os alunos que responderam ao item fizeram

alguns registros interessantes que mostram o raciocinio que foi usado por eles.
Figura 16: Resolugdo da Questdo 3 item a de um aluno da turma

slzow

28 Q)
‘ N
93.| 28 | 52 45 © | gL v8
33 w | v |9 17
16 | 24 | 9 55 | 96

Fonte: Protocolo de pesquisa

Na resolucdo acima, o aluno da turma colocou nimeros ao lado das casas do tabuleiro
para registrar seu raciocinio. Ao utilizar as cartas disponiveis da méo do jogador hipotético “A”,
o aluno foi registrando as possiveis posi¢des as quais 0 seu pino podia avangar. Por exemplo,
ao usar a cartas com os comandos :mdaltiplo de 2, maltiplo de 3, maltiplo de 6 e multiplo de 5,

0 aluno percebeu que o pino avanca para a segunda casa do tabuleiro cujo o nimero € nimero
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30. O aluno entendeu que o nimero 30 é multiplo dos nimeros 2, 3, 6 e 5 simultaneamente e
caso usasse uma dessas cartas ele seria capaz de avangar apenas uma posi¢éo. Entretanto, ao
utilizar a carta com o comando “o niimero deve ser multiplo de 97, o aluno percebeu que com
a configuracdo do tabuleiro dada o namero multiplo de 9 mais proximo era o nimero 45 que se
encontrava na sétima casa do tabuleiro. O aluno concluiu, portanto, que a carta que responde
corretamente a questdo ¢ a carta com o comando “Multiplo de 9”.

Outra resolucédo analoga a anterior e que foi utilizada por alguns alunos da turma foi por
meio da construcdo de uma tabela de correspondéncia. A tabela criada por eles era composta
por duas colunas. A primeira coluna, pelo que esté indicado nos registros que os préprios alunos
criaram, era referente aos nimeros 2, 3, 5 e 6 escritos nos comandos das cartas. A segunda
coluna é referente aos maltiplos mais proximos desses nimeros. Os alunos que fizeram esse

tipo de resolugdo criaram uma correspondéncia ldgica para resolver corretamente o enunciado.

Figura 17: Resolugdo de um dos alunos da sala por construl¢ao de uma tabela de correspondéncia

a) Cor
) Considere que o jogador A estd na primeira casa e tenha as seguintes cartas na mao: O 30,

)/ 290

;I.. ..; )
R e ‘;~»
3

O ntmero 0 ntimerg

deve ser deve ser /

0 mimerq
deve sep

maltiplo (e 5. m(l]lip](; de 6. Miiltiplo (a o

(um ::l'nncx‘o‘».‘ multiplo
de & quande é divisive!
wor 2 e por3 ac mesmo
tempo)

Sau 0]

Qual carta ele deve usar para p(‘rcorrer a mal?x;dlstancm7 Justifique sua resposta.
I./“)r, 2 ‘/','A:: /i/ L/: '.\ ‘Lo -j"“: \[ ¢ . ! -

Fonte: Protocolo de pesquisa
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Figura 18: Resolucdo de um aluno por construcdo de uma tabela de correspondéncia

a) Conside i
re . e
que o jogador A esta na primeira casa e tenha as seguintes cartas na mio:

l 0 niimer, ’ 0 ntmero
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b—- 70
" — 4

Fonte: Protocolo de pesquisa

Figura 19: Resolucdo de um aluno por construcdo de uma tabela de correspondéncia

a) Considere que o jogador A estd na primeira casa ¢ tenha as seguintes cartas na mao:

0 ndmero
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Fonte: Protocolo de pesquisa

Qual carta ele deve usar para per

Nas resolucdes dos alunos apresentadas acima (Figuras 17, 18 e 19), eles fizeram uma
correspondéncia entre 0os nimeros 2, 3, 5 e 6 e seus maltiplos mais préximos dispostos no
tabuleiro. Nos exemplos acima, os alunos construiram a mesma tabela e acertaram todas as
correspondéncias exceto a da terceira linha. A primeira linha diz que o multiplo de 2 mais
proximo no tabuleiro € o nimero 30, 0 que esta correto. A segunda linha diz que o maltiplo 3
de mais préximo no tabuleiro é o nimero 30, 0 que também esta correto. Na terceira linha,
entretanto, os alunos cometeram um erro de interpretacdo. Pela analise desses registros, eles
consideraram que o multiplo de 5 mais proximo no tabuleiro ¢ o numero 5. Os alunos néo se

atentaram ao enunciado da questdo que diz que o jogador A esta inicialmente posicionado na
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primeira casa do tabuleiro que € justamente a casa do nimero 5. O raciocinio matematico dos
alunos esta correto, porque o numero 5 é maltiplo dele mesmo, ou seja, € multiplo de 5, porém
a correspondéncia realizada nessa linha esta equivocada. A quarta linha diz que o multiplo de
6 mais proximo no tabuleiro € o numero 30, 0 que também esta certo. Os alunos por meio dessa
correspondéncia perceberam, que todas as cartas exceto a Ultima quando utilizadas avangavam
apenas uma casa no tabuleiro. Ao usarem a carta “O niimero deve ser multiplo de 9” os alunos
checaram no tabuleiro que o nimero multiplo de 9 mais proximo da posicéo inicial era 0 45 e

que também era o mais distante da primeira casa respondendo entdo corretamente a questao.

4.4.3.2- Analise do item b da Questdo 3

O item b da questdo também trabalha com o conceito de multiplos e divisores de um
namero. Nesse item o jogador A em questdo esté localizado inicialmente na casa de nimero 93.
Conforme mostrado no enunciado, e tem uma nova configuracdo de cartas em sua mdo. O

jogador A (Figura 20) tem cinco novas cartas em sua mao.

Figura 20: As cinco novas cartas disponiveis na méao do jogador A
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Fonte: Ficha de Atividades do jogo Corrida da Divisibilidade

40 megyy,
Lo)

por
tem

A partir dessa configuracao, é solicitado que os alunos respondam qual 0 maior nimero
de casas que o jogador A pode percorrer ao utilizar apenas uma dentre as cinco disponiveis em
sua mao.

Essa questdo teve um padrdo de resposta interessante. Os alunos que fizeram esse item
escolheram a carta correta que percorre a maior distancia, mas ndo responderam qual foi o
namero de casas avangadas ao utilizar essa carta. As estratégias para a resolucdo desse item
foram muito parecidas com a do item a. No enunciado, o jogador A esta localizado inicialmente
na casa de nimero 93. Um padréo de raciocinio muito comum foi os alunos marcarem a casa

de nimero 93 como ponto de partida. Os alunos indicaram essa marcacdo por simbolos como
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setas ou marcando um X na casa. A partir dessa marcacgédo, os alunos foram indicando no
tabuleiro da questdo qual casa o carrinho estaciona ao utilizar alguma dessas cartas.
A sequir, dois exemplos de resolucdo (Figuras 21 e 22) por meio de marcacgédo das casas

no tabuleiro por alunos da turma.

Figura 21: Resolucdo da Questdo 3 letra b da aluna A da turma

Fonte: Protocolo de pesquisa

Figura 22: Resolugdo da Questdo 3 letra b da aluna B
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Fonte: Protocolo de pesquisa

Ao analisar o registro da aluna A (Figura 21), percebe-se que ela marcou com um “X”
a casa de numero 93 que € a casa onde o jogador A esta posicionado inicialmente. Observa-se

tambem que acima da casa de nimero 28 esta registrado o nimero 4 circulado e abaixo da casa
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de numero 24 esta registrado o nimero 6 circulado. Ao usar desses artificios, a aluna esta
registrando quais cartas utilizou para chegar até essas casas. Para chegar a casa de numero 28,
a aluna utilizou a primeira carta da mio do jogador A que diz: “O ntimero deve ser multiplo de
4”. A aluna fez o movimento certo e percebeu corretamente que 28 ¢ multiplo de 4. Além disso,
ao utilizar essa carta a aluna percebeu que o carrinho avanga apenas uma posi¢ao no tabuleiro.
Para chegar a casa de nimero 24, a aluna usou a terceira carta da médo do jogador A que diz:
“O numero deve ser multiplo de 6”. Ao analisar todos das casas anteriores a casa 24, a aluna
percebeu que nenhum dos numeros ali presentes era multiplo de 6 e apenas o nimero 24
satisfazia 0 comando da carta. A aluna respondeu corretamente a questdo ao utilizar a carta
“Multiplo de 6” porém nao respondeu a quantidade de casas que o carrinho avangou ao utiliza-
la.

O registro da aluna B (Figura 22) foi muito parecido com o registro da aluna A. A aluna
B marca com uma “setinha” a casa de nimero 93 indicando que é nessa posi¢ao que o jogador
A se encontra incialmente no tabuleiro. E possivel observar também que acima da casa de
namero 28 esta registrado “vezes quatro”, ao lado casa de nimero 45 esta registrado “vezes
nove” e abaixo da casa de nimero 24 esta registrado “vezes seis”. Ao utilizar essas operagdes
matematicas proximas as casas, a aluna esta indicando que os nimeros 28, 45 e 24 sdo multiplos
de 4, 9 e 6 respectivamente. A aluna mostra em seu registro que ao utilizar a carta: “O niimero
deve ser multiplo de 4” o carrinho avanga para casa de namero 28, ao utilizar a carta: “O niimero
deve ser multiplo de 9” o carrinho avanga para casa de nimero 45 e ao utilizar a carta: “O
nimero deve ser multiplo de 6” o carrinho avanga para a casa de nimero 24. A partir dessas
marcacOes, a aluna B consegue concluir que é a casa mais distante que o jogador A pode
alcancar ao utilizar apenas uma entre as cincos cartas € a casa de nimero 24. A aluna B teve
uma estratégia de resolucdo analoga a da aluna anterior mas também ndo respondeu a
quantidade de casas avancadas ao utilizar a carta “Multiplo de 6”.

Outro padrdo de resposta (Figura 23) diferente dos anteriores, mas muito comum entre
0s alunos, foi responder a esse item com a seguinte conta: “6x4=24". Nesse tipo de raciocinio,
fica implicito, que os alunos perceberam que o nimero 24 estd na tabuada do 6 e, portanto,
concluiram que 24 é multiplo de 6. Por esse raciocinio, 0s alunos ao analisarem as demais casas
do tabuleiro, excluiram todos os numeros anteriores ao numero 24 e posteriores ao nimero 93
(casa inicial) pois nenhum daqueles numeros ali presentes era multiplo de 6, ou seja, nenhum
daqueles nimeros estavam na tabuada do 6. Os alunos concluiram corretamente que a carta a

ser utilizada para percorrer a maior distancia era: “O niimero deve ser multiplo de 6”.
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Figura 23: Padréo de resposta comum da Questéo 3 item b de um aluno da turma

Qual 0 maior niimero de casas que este jogador pode percorrer usando uma Unica carta’
Justifique sua resposta.

0¥ a=2q

Fonte: Protocolo de pesquisa

Figura 24: Padrdo de resposta da Questdo 3 item b dada por um aluno da turma
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Fonte: Protocolo de Pesquisa

Figura 25: Padrdo de resposta da Questdo 3 item b de um aluno da turma
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Fonte: Protocolo de pesquisa

4.4-4 Analise da Questdo 4

A questdo 4 foi considerada entre os alunos a questdo mais dificil da Ficha de
Atividades. Por conta da dificuldade da questdo, foi necessario resolvé-la inicialmente junto
com os alunos da turma de modo a atender todas as duvidas que surgiram. No enunciado dessa
questao, ¢ dado um trecho novo do tabuleiro do jogo “Corrida da Divisibilidade” e novamente

cinco cartas na mao de um jogador hipotético.
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A primeira carta na mao do jogador era: “O ntimero deve ser multiplo de 4”. A segunda
carta: “O niimero deve ser multiplo de 6”. A terceira: “O numero deve ser multiplo de 9”. A
quarta e a quinta carta pediam para fazer uma escolha. A quarta carta pedia para escolher uma
entre duas opcdes. A primeira opcao era: “O numero deve ser divisivel por 2” e a segunda
op¢do: “O numero deve ser divisivel por 3”. A quinta carta também era para escolher uma entre
duas opgdes. A primeira opg¢do era: “O numero deve ser divisivel por 3” e a segunda opgao: “O
numero deve ser divisivel por 5”. A questdo foi dividida em trés itens a, b e ¢. A seguir, 0

enunciado da questdo: Dado o seguinte trecho do tabuleiro, considere que o jogador esta na

casa 52 e dispde das seguintes castas na mao.

Escolha um:;

0 niimero
deve ser
multiplo de 9.

Escolhaum:

0 nimero
dove ser
maltiplo de 6-

O numero
deve ser
multiplo de 4.

* O nlimero deye

L 0 namero deve r i
ser divisivel por 3

or divisivel por 2

52 45 S erivir
33
16 | 24 | 81 | ¥8 & |25 85
1z 2 8|8 %
SS 96 | w 36 | 68 EE

a) Qual o nimero minimo de rodadas que ele precisa jogar para ganhar?

b) Quais cartas ele devera usar?
c) A ordem das cartas influencia no resultado? Justifique sua resposta.

O item a da questdo 4 pede qual o nimero minimo de rodadas que o jogador precisa
realizar para ganhar o jogo. Todos os alunos da sala tiveram dificuldade para responder esse
primeiro item e por conta disso a resolugéo das duas primeiras rodadas foram desenvolvidas
junto com os alunos. A ideia dessa questdo era ir testando as cartas disponiveis na mao do
jogador hipotético e descobrir qual a combinacédo de cartas que ao serem utilizadas avangariam
mais no tabuleiro. A primeira carta que respondia corretamente o item a ser utilizada era a carta
“Multiplo de 6”. Ao utilizar essa carta o jogador da questdo avanca para a casa de nimero 24
do tabuleiro. A segunda carta a ser utilizada ¢ carta “Multiplo de 5”. Ao utilizar essa carta, o

jogador avanca para a casa de numero 55 que é o nimero multiplo de 5 mais proximo da casa

de nlmero 24.
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Apos realizar as duas primeiras rodadas junto com a turma, os alunos foram convocados
a continuar o desenvolvimento da questdo. Um namero considerdvel de alunos da turma, apos
algum tempo raciocinando, conseguiu responder corretamente o item a e indicaram na propria
ficha de atividades, os passos que realizaram por meio de marcacgdes no tabuleiro. A resposta
para o item a é que eram necessarias no minimo 5 rodadas para ganhar o jogo.

O item b da Questdo 4 pede quais cartas devem ser usadas para vencer o jogo. A partir
das marcac6es no tabuleiro, foi possivel analisar o desenvolvimento das questdes e as respostas
dos alunos nesse item. Muitos alunos marcaram proximo as casas do tabuleiro os maltiplos ou
divisores dos numeros referentes a elas. A partir dessas marcacGes realizadas pelos proprios
alunos, foi possivel identificar quais cartas eles escolheram dentre as disponiveis para chegar
até uma determinada casa do tabuleiro. Alguns alunos além das marcagdes no tabuleiro,
também deixaram registrados por escrito as respostas do item b.

Os tipos de marcagdes que os alunos utilizaram foram distintos. Alguns alunos
circularam o nimero escrito na casa e proximo a essa casa escreveram o maltiplo ou divisor
correspondente. Outros alunos indicaram por meio de uma seta 0 multiplo ou divisor do numero
escrito em uma determinada casa, outros marcaram com um “X” a casa e logo acima o multiplo
ou divisor correspondente ao nimero, entre outros tipos de indicagdes. O fato é que os alunos
responderam esse item por meio de marcagdes do tabuleiro o que mostrou uma compreensédo

do que estava sendo proposto no item.

Figura 26: Resolugdo da Questdo 4 item b de uma das alunas da turma
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Fonte: Protocolo de pesquisa
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Figura 27: Resolucdo da Questdo 4 item b por um dos alunos da turma
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Pelos registros dos alunos acima, é possivel observar semelhangas nos padrBes de
resposta entre eles. Os dois alunos circularam a casa de nimero 24 e logo abaixo dela
registraram o nimero 6. Isso indica que eles compreenderam que para chegar a casa de nimero
24, era necessario usar a carta “Multiplo de 6”. Na segunda rodada, os alunos circularam a casa
de nimero 55 e logo abaixo dela registraram o numero 5, indicando que usaram a carta
“Multiplo de 5” para chegar a essa casa. Na terceira rodada, os alunos circularam o nimero 36
e, novamente, abaixo do nimero 36 registraram o nimero 9, indicando que a carta da vez era a
carta “Multiplo de 9”. E assim fizeram com as casas de nimero 68 e a casa “Chegada 360”
indicando que o numero da primeira casa é divisivel por 2 e 0 nimero da segunda é multiplo
de 4. Os dois alunos usaram as cinco cartas disponiveis na questdo e indicaram por meio das
marcacdes no tabuleiro a ordem que as cartas foram utilizadas.

Nos registros acima, é possivel observar também que os alunos fizeram uma série de
contas antes de realizar as devidas marcagdes relativas as posi¢oes do carrinho no tabuleiro. O
registro da Figura 27 mostra claramente isso. Para verificar se o nimero 36 é de fato multiplo
de 9, o aluno deixa registrado na questdo a conta 4 x 9 = 36. Ao fazer isso, ele confirma que o
numero 36 esta na tabuada do 9 e, portanto, é multiplo de 9. Nesse registro, apds as duas
primeiras rodadas, o “carrinho” esta posicionado na casa de niumero 55 do tabuleiro. Ao utilizar
a carta “Multiplo de 9” o carrinho avanga 10 casas chegando na casa de numero 36 que, como

confirmado pelas contas do préprio aluno, atende ao comando da carta.
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O item c da questdo 4 pergunta se a ordem das cartas influencia o resultado, ou seja, se
ao usar as cartas disponiveis em uma ordem aleatéria ou diferente da ordem do item b, o
resultado é alterado. Os alunos da turma, em geral, acertaram esse item. Os alunos responderam
que ao alterar a ordem das cartas o resultado também ¢é alterado. Mesmo os alunos que erraram

ou n&o fizeram os demais itens da questdo 4, responderam corretamente ao item c.

Figura 28: Resposta dos trés itens da Questéo 4
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a) Qual o niimero minimo de rodadas que ele precisa jogar para ganhar?
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Fonte: Protocolo de'pesqui‘sa
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CONCLUSAO

Este trabalho teve por objetivo investigar a contribuicdo do jogo para a construgdo do
conhecimento sobre mdltiplos e divisores em uma turma da Educacéo de Jovens e Adultos
(EJA). Durante a revisao bibliografica, observou-se a escassez de pesquisas sobre o ensino e
aprendizagem de Matématica pelo publico da EJA. Tampouco foi encontrado muitos trabalhos
sobre 0 uso de jogos no estudo de Matemaética nessa modalidade de ensino. Este fato pode
indicar que h& pouco interesse em pesquisar os problemas de ensino e aprendizagem em
Matematica para aqueles que retornam a escola a idade adulta ap6s um periodo de afastamento,
e também, os jovens, que por algum motivo estdo alocados em séries aquém de suas idades.
Deste modo, esta pesquisa visa contribuir com a melhoria da qualidade das aulas de Matematica
na EJA, disponibilizando os resultados obtidos para a comunidade de Educacdo Matematica.

A fim de conhecer o histérico cultural e politico no qual se constituiu a Educacdo de
Jovens e Adultos no Brasil foi realizada uma revisao de literatura que € apresentada no Capitulo
2. A razdo desta revisao deve-se ao fato da importancia de conhecer o contexto do publico da
EJA para elaborar propostas pedagdgicas que atendam satisfatoriamente a esta modalidade de
ensino.

A proposta pedagdgica apresentada nessa pesquisa contemplou 0 uso de jogo no ensino
e aprendizagem de Matematica. Inicialmente, a escolha pelo jogo suscitou a duvida se
atividades com jogos nao seriam recebidas pelo publico da EJA como algo infantilizado. Mas,
a revisdo bibliografica indicou o contrario, que o uso de jogo poderia despertar o interesse pela
Matematica e tornar o processo de aprendizagem agradavel. A orientadora deste trabalho
apresentou ao autor da pesquisa o projeto de extensao Se Jogando na Matematica do Programa
Da Licenca!, o qual contém varios jogos que trabalham diferentes contetidos matematicos para
diferentes niveis de ensino. Com base na experiéncia do autor ao trabalhar com a EJA no curso
de Licenciatura em Matematica, foi escolhido o jogo Corrida da Divisibilidade e parte da ficha
de atividades, que abordam o conteido de multiplos e divisores. Os alunos da EJA apresentam
dificuldades com tal contetdo.

A proposta pedagogica elaborada foi aplicada em uma turma de EJA do oitavo ano

durante duas noites com trés horas de duracdo cada uma com 0 espago de uma semana entre

1 https://dalicenca.uff.br/2021/09/30/se-jogando-na-matematica-corrida-da-divisibilidade/
Acesso em: 15 nov 2023.
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uma aula e outra com a participacdo de 17 alunos, cujo perfil se encontra detalhado no Capitulo
4,

A turma abracou a ideia de jogar o Corrida da Divisibilidade, com algumas
excessdes. Todos compreenderam as regras do jogo explicadas pelo autor da pesquisa e jogaram
em média aproximadamente 20 minutos. Ao longo do jogo foi observado a dificuldade que os
alunos tinham com a Tabuada e para o desenrolar do jogo foi extrememente necesséria a
consulta da mesma. Sem a consulta, jogar a Corrida da Divisibilidade seria inviavel. Isto
mostrou que os alunos ainda possuem muitas defasagens com as operacdes de multiplicacdo e
divisdo de nimeros naturais. O autor observou que o uso do jogo foi um estimulo para o0s que
os alunos se interessassem a aprender as idéias basicas de multiplo e divisores.

Apesar de Grando (2008) orientar que o professor nao deve coergir os alunos apara jogar
contra sua vontade, sempre vale a pena insistir um pouco pois o aluno pode mudar de idéia ao
comecar a jogar e perceber a ludicidade do jogo proposto. Foi o que aconteceu com 0 Grupo 2
no qual, havia trés alunas que estavam resistentes a jogar, e ap6s uma conversa e uma atencao
especial do autor para com elas, explicando as regras do jogo e jogando junto, as mesmas se
interessaram pelo jogo. O autor recomenda que quando um aluno ndo quiser jogar, deve-se,
respeitando o tempo do aluno, buscar formas de envolver o aluno no jogo, podendo faze-lo
mudar de idéia.

Retornando a questdo de pesquisa, podemos afirmar que o uso do jogo Corrida da
Divisibilidade contribuiu para estimular os alunos a construir as ideias basicas sobre o que é ser
multiplo e o que é ser divisor de um nimero natural. E possivel concluir por meio das
observacodes realizadas pelo autor da pesquisa que a utilizacdo do jogo criou um ambiente de
aprendizagem agradavel, no qual os alunos se sentiram a vontade para errar e acertar, além do
aspecto ludico conferido pela acdo de jogar. Pode-se afirmar que o uso do jogo oportunizou aos
alunos a elaboracdo de estratégias para vencer, e nesse processo, eles iniciaram a aprendizagem
de multiplos e divisores. Considera-se assim respondida a questao de pesquisa.

A ficha de atividades cumpriu com éxito o objetivo de explorar situa¢6es do jogo, pois
ao tentar resolve-la, os alunos frequentemente voltavam a Tabuada para confirmar os multiplos
e divisores de determinados nimeros naturais, e assim escolher a melhor carta para avangar no
tabuleiro. Deste modo, confirmou-se o que afirma Grando (2008), ou seja, deve-se evitar 0 jogo
pelo jogo, mas que este esteja inserido em uma proposta pedagdgica com objetivos claros.

Sugere-se como continuidade desse trabalho uma ampliacdo do jogo Corrida da

Divisibilidade utilizando multiplos de outros nimeros como, por exemplo, 7, 11 e 13. Além
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disso, é necessario que sejam realizadas mais pesquisas tendo como objetivo investigar a
aprendizagem de outros contetidos matematicos nos campos da Algebra e Geometria nessa

modalidade de ensino.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BARRETO, Glaucia Bonfim Barbosaet al. O ensino de Matematica através de jogos
educativos africanos: um estudo de casa em uma turma de educacéo de jovens e adultos
(EJA) de uma escola municipal de Aracaju. 2016. 136 f. Dissertacdo (Mestrado) - Curso de
Matematica, Universidade Federal de Sergipe, Sao Cristovéo, 2016.

DI PIERRO, M.C. Notas sobre a redefinicdo da identidade e das politicas publicas de
Educacao de Jovens Adultos no Brasil. In: Educ. Soc., Campinas, v.26, n. 92, p.1115-11309,
Especial-Out. 2005.

FLORA, Mauro José dos Santos et al. Relacio da Matematica e o exercicio da cidadania. In:
X1l CONFERENCIA INTERNACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA, 13., 2011,
Recife. Relacdo da Matematica e o exercicio da cidadania. Recife: Ciaem, 2011. p. 1-8.

FONSECA, Maria da Conceigdo F.R. EDUCACAO MATEMATICA DE JOVENS E
ADULTOS. Belo Horizonte. Editora Auténtica, 2007

FONSECA, J.J.S. Metodologia da pesquisa cientifica. Fortaleza: UEC, 2002. Apostila

FREIRE, Paulo. PEDAGOGIA DA AUTONOMIA: SABERES NECESSARIOS A
PRATICA EDUCATIVA. 122 Ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1999

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a Matematica no contexto da sala de aula. 2. ed. Sdo
Paulo: Paulus, 2008.

LEAL, Luiz Antonio Batista; D'AVILA, Cristina Maria. A ludicidade como principio
formativo. Interfaces Cientificas, Aracaju, p. 41-52, 2013.

LUCKESI, Cipriano et al. Ludicidade e formacédo do educador. Entreideias, Salvador, p. 13-
23, 2014,

MENDES, L. O. R.; TROBIA, I. A. . Jogos uma metodologia para o0 Ensino e
Aprendizagem da Matematica. 2015. (Curso de curta duragdo ministrado/Extenséo).

MOREIRA, HERIVELTO; CALEFFE, Luiz Gonzaga. Metodologia da pesquisa para o
professor pesquisador. Rio de Janeiro: DP&A, 2006.

PAIVA, J. Os sentidos do direito & Educacdo para Jovens e Adultos. Rio de Janeiro:
FAPERJ, 2009.


http://lattes.cnpq.br/8661805143319375

73

Parecer CNE/CEB n° 6/2020, aprovado em 10 de dezembro de 2020 — Alinhamento das
Diretrizes Operacionais para a Educacédo de Jovens e Adultos (EJA) apresentadas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e outras legislaces relativas a modalidade.

SANTOS, Maria José E. Ludicidade e educagdo emocional na escola: limites e
possibilidades. Dissertacdo de mestrado. Salvador, BA: FACED/UFBA, 2005

SILVA, K. W.A. A EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS NA FORMACAO DE
PROFESSORES DE MATEMATICA: EXPECTATIVAS E DESAFIOS. 2012. 221p.
Dissertacdo (Mestrado)-Faculdade de Educacao, Universidade de Séo Paulo, So Paulo.

SILVEIRA, Denise Tolfo et al. Unidade 2: A Pesquisa Cientifica. In. GERHARDT, Tatiana
Engel et al. Métodos de Pesquisa. Porto Alegre: Ufrgs, 2009. p. 31-42.

SOARES, Magda. ALFABETIZACAO E LETRAMENTO. S4o Paulo: Contexto, 2011

SOUZA, Pablo Nogueira de et al. Atividades e jogos como forma de ensino para alunos do
EJA. 2022. 28 f. TCC - Curso de Licenciatura em Matematica, Universidade Federal do Par3,
Braganca, 2022.

VENTURA, J. A trajetdria historica da Educacdo de Jovens Adultos Trabalhadores. In:
TIRIBA, L, CIAVATTA, M (org.). Trabalho e Educacédo de Jovens e Adultos. Brasilia: Liber,
Rio de Janeiro: Eduff, p.57-97, 2011


http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=168151-pceb006-20&category_slug=janeiro-2021-pdf&Itemid=30192

ANEXO 1 (REGRAS DO JOGO)

Nome do jogo:
Corrida da Divisibilidade

O nome do jogo se deve ao fato de que para avangar no tabuleiro, o jogador
necessita utilizar osconhecimentos de multiplos e divisores.

Registro fotografico:

90 35

99

3 | 14

Figura 1 — Peca do tabuleiro

| O nimero \ O numero
- deve ser

deve ser o
multipto de 3. laltiplo de 4.

Escolha upy,

o Mimerqg deve
ser divisiye) bor 2

O mimer,, deve
e Ferdivisive; Pors

Area / Subarea da Matematica / Contetido Matematico:

NUmeros e opera¢Oes / Mdultiplos e Divisores

Historico:

O jogo “Corrida da divisibilidade” foi adaptado no ambito do subprojeto de Matematica
do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID/UFF) e aplicado
nas turmas na escola sede deste programa e na disciplina de Praticas Educativas do curso
de Licenciatura em Matematica da UFF, em 2017



Classificacdo quanto ao tipo de jogo:

O jogo caracteriza-se como fixacdo de conceitos, pois busca que o estudante
vivencie a matematica emconstrucao, aprofundando o seu conhecimento sobre o
conteddo matemético em estudo. Apesar do fator sorte estar presente na
distribuicdo e na compra das cartas, predomina a estratégia do jogadorpara vencer
no gerenciamento das cartas na mao.

Objetivo do Jogo:

O objetivo € conduzir o carrinho até o final do tabuleiro antes dos demais jogadores,
utilizando oconhecimento sobre mdaltiplos e divisores.

Regras e Dinamica do Jogo:

O jogo busca proporcionar aos alunos situacdes que estimulem a compreenséo dos
multiplos e do conceito de divisibilidade dos nimeros inteiros, utilizando esse
conhecimento adquirido para criacdo de estratégias mais conscientes e
incentivando o calculo mental.

O jogo é composto de 50 cartas que indicam a¢des com base em multiplos de um
dado numero e seuscritérios de divisibilidade, 6 pegas em formato de “Z” para
compor o tabuleiro, uma dnica pec¢a de “Chegada 360” e 5 carrinhos coloridos.
Cada partida pode ser jogada por grupos de trés a cinco pessoas.

Inicio do jogo

Inicialmente, deve-se montar o tabuleiro com as 6 pecas em formato de “Z”. Ele pode ser
montado de diversas maneiras, lembrando que a extremidade de uma peca s6 pode
encostar na extremidade de outra peca, tal como ocorre no domind.



96 | 55
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Figura 3. Exemplos de como montar o tabuleiro
25 | 85
34 | 32 & = X
36 | 68
74 | 5 30
90 | 35
75 | 49 | 28
99
93 | 28
3 | 14

Figura 4. Exemplos de como ndo montar o tabuleiro

Feito isso, escolhe-se em qual ponta do tabuleiro sera o inicio e o fim, colocando a
peca ‘’Chegada 360’ no final. As 50 cartas de a¢cdo devem ser embaralhadas e cada
jogador deve receber 5 cartas. As demais irdo formar o “monte de compra”.

Dinamica do jogo

Cada jogador, na sua vez, deve escolher uma carta da sua méo, ler a acéo

para todos e andar com o seu carrinho até a primeira casa que atenda ao
critério descrito;

Depois de realizar a jogada, deve-se comprar uma carta do “monte de
compra”, fazendo com que 0 jogador sempre tenha 5 cartas na méo;

O jogador pode optar por abrir mdo da sua jogada para descartar uma
quantidade qualquer decartas e coloca-las no “monte de descarte”. Assim,

ele comprara o mesmo numero de cartas quedescartou e passa sua vez;

Ao final de cada jogada, todos os jogadores devem ter exatamente 5 cartas na méo.

O jogo deve seguir no sentido horario



Fim de jogo

Vence o jogador que conseguir conduzir o carrinho até o final do tabuleiro (na
peca "chegada 360”)antes dos demais.

Descrigdo / Construgdo do material (kit):

Para a confeccdo do jogo precisa-se de:

e Papel A4;

e Papel cartéo;

e Papel adesivo transparente;

e Colabastao;

e Tesoura,
Impressédo das cartas e das pecas em formato de “Z” para o tabuleiro (disponiveis no
arquivocom o kit do jogo).

Etapas de construcdo:

As pecas que compdem o tabuleiro e as cartas sdo impressas em papel A4, recortadas e
coladas em papel cartdo para que fiquem mais rigidas. Este procedimento €
recomendado para aumentar a durabilidde do material, mas ndo é obrigatério.

As pecas do tabuleiro podem ser construidas em um programa de edicdo de texto
ou de imagens, ou podem ser copiadas a mdo. Disponibilizamos um arquivo com
todo o kit do jogo contendo as pecas eas cartas prontas para impressao.

Observacbes: Para aumentar a durabilidade do tabuleiro, encape-o com papel
adesivo transparente. As cartas podem ser encapadas com o mesmo papel ou
armazenadas em luvas transparentes para cartas (conhecidas como “Sleeve
Shield”).

Orientacdes pedagdgicas para Professores:

O jogo destina-se a estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental. Esta atividade
pode ser aplicada emduas aulas de 50 minutos, onde sugerimos que o primeiro
tempo seja utilizado para jogar e conhecer 0jogo e o0 segundo tempo, utilizado para
a analise dos contetdos matematicos do jogo a partir das fichasde atividades.



Habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

(EFO6MAO5) Classificar niumeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relagbes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor
de”, “¢ fator de”, e estabelecer, por meio de investigacGes, critérios de d
visibilidade por 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000.

(EFO7TMAO01) Resolver e elaborar problemas com numeros naturais,
envolvendo as nog¢bes de divisor e de multiplo, podendo incluir maximo divisor
comum ou minimo maultiplo comum, por meio de estratégias diversas, sem a
aplicacédo de algoritmos.

Fichas de Atividades para estudantes (em desenvolvimento):

Elaboramos uma ficha de atividades envolvendo situagbes do jogo, que pode ser
trabalhada comestudantes do Ensino Fundamental 2 ou Ensino Médio. Acesse a ficha

clicando aqui.

Habilidades da BNCC trabalhadas nas Fichas de Atividades:

(EFO6MAO5) Classificar numeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relacdes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigagdes, critérios de divisibilidade por 2,

3,4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000

(EFO7TMAO01) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as
no¢des de divisor e de multiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou
minimo multiplo comum, por meio de estratégias diversas, sem a aplicacdo de
algoritmos.

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo diferentes
tipos de agrupamento de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,

recorrendo a estratégiasdiversas como o diagrama de arvore.



Conexdes Midiaticas:

e Atividades multiplos e divisores — Portal da Matematica

e Jogo online de multiplos e divisores

Anexos:

1. Fichade Atividades

2. Kitdo jogo

3. Video
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ADENDO 1
Questionario
Qual seu género?
( ) Masculino ( ) Feminino () Outro
Qual a sua idade atual?
( ) Entre 15-19anos () Entre 20 e 59 anos  ( ) Mais de 60 anos

Com guantos anos vocé teve que interromper seus estudos?

Por qual motivo vocé interrompeu seus estudos?

Com quantos anos vocé retomou seus estudos?

Como vocé descobriu a Educacédo de Jovens Adultos?

Por qual motivo vocé escolheu a EJA para dar continuidade a seus estudos?

Vocé deseja fazer um curso técnico ou uma faculdade ap6s o término dos seus estudos
na EJA?

Vocé gosta de Matematica? Tem facilidade com a disciplina?

10) Vocé considera importante aprender Matematica? Por que?

11) Diga com as suas palavras o0 que € um namero par € um namero impar?

12) Vocé sabe a tabuada de cor?

13) O que significa um numero ser maltiplo de outro numero? D& um exemplo.

14) O que significa um numero ser divisor de outro nimero? Dé um exemplo.



ADENDO 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Dados de identificacdo

Titulo do Projeto: Uso de jogos em sala de aula no ensino e aprendizagem de Multiplos e Divisores
para alunos da EJA

Orientadora da Pesquisa: Monica Souto da Silva Dias
Pesquisador Responsavel: Tairon Thales Batista Galvéo
Universidade Federal Fluminense - UFF

taironthales@id.uff.br

Nome do Participante:
Autorizo, por meio deste termo, a minha participacéo na pesquisa intitulada “ Uso de jogos em sala
de aula no ensino e aprendizagem de Multiplos e Divisores para alunos da EJA” desenvolvida por
Tairon Thales Batista Galvéo e orientada por M6nica Souto da Silva Dias, a quem poderei contatar
/ consultar a qualquer momento que julgar necessario por meio do seu e-mail institucional disponivel

em http://ime-uff.org/team- members/monica-souto-da- silva-dias/.

Fui informado(a) de que minha participacdo na pesquisa & voluntéria, sem receber qualquer
incentivo financeiro ou ter qualquer dnus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o sucesso

da pesquisa.

Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do estudo, que em linhas gerais consiste na
aplicacdo de jogos em sala de aula que envolvam os conceitos de multiplos e divisores de nimeros
inteiros na Educacéo de Jovens e Adultos e analisar suas contribui¢Ges para o ensino e aprendizagem
desses alunos. Entendo que minha colaboragdo se dard por meio da realizagcdo da atividades
propostas, que serdo registradas por meio da escrita e fotos, preservando minha identidade.
Reconheco que o0 acesso e a analise dos dados coletados poderao ser disponibilizados publicamente
para fins cientificos, mantendo-se a confidencialidade dos dados.

Atesto o recebimento de uma copia assinada deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,

conforme recomendac@es da Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP).

Eu, , declaro ter

sido informado e concordo em ser participante, do projeto de pesquisa acima descrito.

Niteroi, de de



mailto:taironthales@id.uff.br
http://ime-uff.org/team-members/monica-souto-da-
http://ime-uff.org/team-members/monica-souto-da-

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) orientador(a) da pesquisa

Assinatura do(a) pesquisador responsavel



ANEXO 2 (FICHA DE ATIVIDADES)

Instituto Matemética e Estatistica
Uniy Federal Flumi

MULTIPLOS E DIVISIBILIDADE

FICHA DE ATIVIDADES
Parte 1

Jogar o jogo “Corrida da Divisibilidade” pelo menos duas vezes.

Parte 2

1. (EFO6MAO05) Escreva com suas palavras o que € um namero par.

2. (EFO6MAO05) Durante uma partida, um jogador estava na casa 28 e usou a seguinte carta:
“0 nimero deve ser multiplo de 9”. Ele moveu o seu pedo para a casa 34 . Este jogador fez a
jogada correta? Por que?

3. (EFO7TMAO01) Considere o trecho do tabuleiro abaixo.
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33

36 | 68
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25 | 85

LC

GG | 96

a) Considere que o jogador A esta na primeira casa e tenha as seguintes cartas na méo:

deVe ser

d[:‘r_n Nimerg &, lltiplg
*9 Quando ermina oy,
em

\ Soy 0)

por 2 e por 3 a0 mesmo

0 numero
deve ser
multiplo de 6.

(um ntimero é miltiplo
de 6 quando é divisivel

tempo)

O_Hﬁmem
ﬂeVe ser
mulﬁplo dE 9'

Gian QUMero ¢ divisfer
POr9quang,, asoma IE.
Seus aigan‘smus éu 3
A‘ Miltiplp de 9 i
d

Qual carta ele deve usar para percorrer a maior distancia? Justifique sua resposta.

b) Considere agora que ele esta na casa de nimero 93 e tem as seguintes cartas na mao:

. o B
o pamer O_nuﬂlem )
deve s€ . ,ae""’ sep O numero
maitipio Miltiple g, . Heve ser

multiplo de 9.

T

CH Bmerg g
1 g

6 Gran gy, & d Alhp'l“

(um ntimero é divisivel
por9 quandoasoma de
seus algarismos é um
miiltiplode9)

* O niy
nerog dey,

g LT R 5

erdn, isivej Por 2

Umjme-rmifv

0 iy Ve

l’(ilW.\')\’vl bor 3 I .

Escolha um:

* 0 niimero deve
ser divisivel por 3.

* O ntimero deve
ser divisivel por 5.

Qual o maior numero de casas que este jogador pode percorrer usando uma Unica carta? Justifique

Sua resposta.



4. (EFO7MAO01) Dado o seguinte trecho do tabuleiro, considere que o jogador esta nacasa

52 e dispde das seguintes cartas na mao:

G namero \
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de4 quandoos

45
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deve ser
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o

m\l'\“l»‘\" (um nimero é divisivel
por 9 quando asoma de

seus algarismos é um

L

Escolhaum:

« ) numero deve
s divisivel por 2.

i .
ser divisivel por =

miltiplode 9)

Escolha uym:
" U liimerg deve
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a) Qual o numero minimo de rodadas que ele precisa jogar para ganhar?

b) Quais cartas ele devera usar?

c) A ordem das cartas influencia no resultado? Justifique sua resposta






