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[...] 0 jogo promove o desenvolvimento porque esta
impregnado de aprendizagem. E isto ocorre porque 0s
sujeitos, ao jogar, passam a lidar com regras que lhe
permitem a compreenséo do conjunto de conhecimentos
veiculados socialmente, permitindo-lhes novos elementos
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RESUMO

A utilizacdo de jogos digitais no ensino das mateméticas para estudantes das séries
finais (Etapa IV - 72 e 82 séries) da educacao de jovens e adultos, realizada numa
escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhéo, teve como objetivo investigar se o
ensino por meio dos jogos digitais proporcionaria aos alunos melhorar o
desempenho escolar nas aulas de mateméatica, assim como torna-las mais
estimulante, significativas e interativa. Servir também de base para a elaborac¢éo de
um caderno pedagdgico, com proposi¢cdes metodoldgicas que pudessem subsidiar
0 uso de jogos digitais, de forma colaborativa e dialdégica entre os sujeitos da
pesquisa, contribuindo com o fazer pedagoégico do professor no ensino da
matematica. A pesquisa foi iniciada com: a) reunifes pedagdgicas, b) aplicacdo de
questionarios e c) entrevista, aos alunos da turma objetivando identificar se os
estudantes conheciam os recursos digitais que seriam utilizados no percurso da
investigacdo. De posse desses dados optou-se por promover uma oficina,
juntamente com o professor da classe, com aplicacao de jogos para apropriacédo do
dos alunos. Em seguida, o pesquisador, em trabalho coloraborativo, com o
professor da classe desenvolveram com os alunos, varias atividades de ensino da
matematica com a utilizacao de jogos digitais. A pesquisa revelou que os estudantes
demonstraram bastante aceitacdo com a aplicacdo dessa metodologia de ensino.
Observou-se também que houve melhoria de desempenho escolar nas aulas de
matematica. Dessa forma, concluiu-se que a investigacdo foi relevante para o
campo de conhecimentos metodoldgicos voltados para a aprendizagem dos alunos
envolvidos na pesquisa.

Palavras-chaves: Ensino da Matematica; Jogos Digitais; Educacdo de Jovens e
Adultos.



ABSTRACT

The use of digital games in the teaching of mathematics to students of the final
grades (Stage IV - 7th and 8th grades) of youth and adult education, carried out in a
municipal school in Paco do Lumiar/Maranhdo, aimed to investigate whether
teaching through digital games would provide students with improved school
performance in mathematics classes, as well as making them more stimulating,
meaningful and interactive. It also serves as a basis for the elaboration of a
pedagogical notebook, with methodological propositions that could subsidize the use
of digital games, in a collaborative and dialogical way among the research subjects,
contributing to the pedagogical practice of the teacher in the teaching of
mathematics. The research began with: a) pedagogical meetings, b) application of
guestionnaires and c) interview with the students of the class in order to identify if
the students knew the digital resources that would be used in the course of the
investigation. With these data, it was decided to promote a workshop, together with
the class teacher, with the application of games for the appropriation of the students'’
data. Then, the researcher, in a colorabor work, with the class teacher, developed
with the students, several activities of teaching mathematics with the use of digital
games. The survey revealed that students showed a lot of acceptance with the
application of this teaching methodology. It was also observed that there was an
improvement in school performance in mathematics classes. Thus, it was concluded
that the investigation was relevant to the field of methodological knowledge aimed
at the learning of the students involved in the research.

Keywords: Teaching Mathematics; Digital games; Youth and Adult Education.
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1 INTRODUCAO

A construcdo da identidade profissional docente se estabelece a partir das
relacbes pessoais, sociais e da historicidade, dos quais faz parte o principio
formador da profissdo. Nesse sentido, Pimenta (1997, p. 6) afirma que “ A profissao
de professor, como as demais, emerge em dado contexto e momento histéricos,
como resposta as necessidades que estdo postas pela sociedade, adquirindo
estatuto de legalidade”.

E nesse contexto, durante minha vida académica, sempre desenvolvi o
interesse pela area educacional, e principalmente pelos desafios da resolucdo de
situacdes de problemas que envolvem o componente curricular de matematica.

Oriundo de uma familia de 08 (oito) irm&os, minha trajetéria escolar e
profissional em relacao a educacdo tem como base, meu pai, que cursou até a 32
série do ensino fundamental | e aprendeu o oficio de pedreiro para assim sustentar
a familia que constituiu com minha mée, que quebrava coco durante a infancia e
nao teve a oportunidade de frequentar a escola, visto que o0 seu pai, meu avo,
separou-se de sua mae, minha av0, obrigando todos os filhos a contribuir com o
sustento da familia. No tocante a falta de oportunidade de acesso aos estudos e
permanéncia, meus pais, sempre estimularam seus filhos (as) a estudarem, a fim
de que tivessem um futuro diferente do que eles tiveram.

Sempre estudei em escola publica, até os 16 anos, na cidade de Bacabal-
MA, concluindo o Ensino Fundamental | e 11 (12 a 82 série — nomenclatura da época),
e simultaneamente, realizando um curso profissionalizante de Serralheiro Mecanico
no SENAI — Servigco Nacional de Aprendizagem Industrial. Quando concluir em
1994, surgiu uma oportunidade de estagio na extinta RFFSA — Rede Ferroviaria
Federal Sociedade Andnima. Vim para Sao Luis —MA, em 1994, iniciar o Estagio e
estudar, a fim de concluir o ensino Médio.

O diretor do SENAI — MA, da Unidade de S&o Luis, auxiliava os jovens
vindos do interior do Estado a conseguir vagas nas escolas publicas na Capital, e
foi ai que o mesmo conseguiu me matricular no Liceu Maranhense,
mediante muitos obstaculos encontrados, como distancia da familia, locomocéao e
moradia. Dessa forma, cursei o primeiro ano do Ensino Médio no Liceu Maranhense

de forma tranquila, trabalhava durante o dia no estagio e estudava a noite, mas apos
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um ano o estagio encerrou e tive que ir atras de trabalho para prover o sustento.
Assim, o segundo ano do Ensino Médio foi em meio a trancos e barrancos, devido
as inumeras dificuldades que tive para retornar ao interior do Estado na minha
cidade natal. Em busca de novos horizontes e oportunidades, passei um periodo da
minha vida com uma das minhas irmas na cidade de Belém - PA, a fim de estudar
e arranjar trabalho. Sem éxito, passei seis meses por la, sem estudar e sem
trabalhar. Nesse cenario, voltei a Sdo Luis — MA, arranjei emprego e retornei a
estudar, e novamente consegui vaga no Liceu Maranhense em S&o Luis — MA,
periodo do qual cursei o terceiro ano do Ensino Médio, concluindo em 2003.

Durante o percurso do terceiro ano do Ensino Médio, no ano de 2003,
guando retornei a estudar, conheci um amigo por nome Jorge, o qual me estimulou
a fazer o vestibular e ingressar no Ensino Superior. Resolvi fazer o curso de
Pedagogia, por conta da proximidade da area de atuacao de minha irma que mora
em Bacabal, no interior, e exerce a funcdo de Agente administrativa estatutaria no
Estado do Maranhado até os dias de hoje, e dessa forma ingressei no curso de
Pedagogia — Noturno, na Universidade Federal do Maranh&o. E a trajetéria nao foi
facil, a permanéncia foi um desafio, trabalhar e estudar simultaneamente. Nesse
periodo trabalhei na area da Alumar (Consorcio de Aluminio do Maranhao) — por
meio de empresa terceirizada. Iniciei o curso de Pedagogia no segundo semestre
do ano de 2004 e concluir sem interrupcdo no ano de 2008. Logo em seguida,
prestei concursos publicos para o municipio de Raposa —MA (2009) e Paco do
Lumiar (2010), obtendo aprovacoes, e dos quais exerco a profissao de professor da
Educacao Basica até os dias atuais.

No ano de 2011, surgiu a oportunidade de trabalhar com o publico da EJA
(Educacao de Jovens e Adultos) no municipio de Raposa - MA. Como eu tinha
afinidades para ministrar o componente curricular de matematica, comecei a
desenvolver 0 ensino desse componente curricular. E, com o passar do tempo,
sentir a necessidade de também me habilitar nessa area de conhecimento. Em meio
ao periodo pandémico e com o tempo mais flexivel, realizei o curso de Matemética
pela Uninter - Centro Universitario Internacional, iniciando em 2019 e finalizando no
ano de 2021.

No tocante ao percurso enquanto professor, fui adaptando a minha pratica
a contribuicdo de Paulo Freire sobre a leitura de mundo, de formar um sujeito critico

e a educacdo para libertacdo, e também na teoria socioconstrutivismo ou



sociointeracionismo de Vygotsky.

Na minha concepc¢ao, o sonho do Mestrado nédo era algo possivel, confesso
gue nao vislumbrava, mesmo porque a correria do dia a dia ndo me permitia sonhar.
Mas, Deus me mostrou que esse sonho era possivel quando minha esposa Paula
Ticiane Silva da Silva ingressou no mestrado profissional da UFMA — Turma 2020.
Como as aulas dela aconteciam de maneira remota, pois estdvamos no periodo da
pandemia e também estava trabalhando de forma remota, pude acompanhar as
aulas junto com ela e por vezes até discutir sobre os assuntos trabalhados.

Assim, com o estimulo da minha esposa e o acompanhamento das aulas,
foi despertando uma vontade em mim de também tentar o ingresso no mestrado e
assim poder aprimorar os meus conhecimentos. No ano de 2021, cheguei a
concorrer, obtive a aprovacao, porém fiquei em segundo lugar na ocasiao, pois tinha
somente uma vaga para a orientagdo. Mas, ela, do meu lado, me disse: “ Vamos
aprimorar para o préximo ano”.

Dessa forma, passei 0 ano me preparando para o préximo processo seletivo
do mestrado, fiz a disciplina especial “Fundamentos Metodoldégicos do Ensino da
Matematica“ ministrada pelo Professor Doutor Raimundo Luna Neres. Por sorte,
nesse ano foi ofertada uma disciplina relacionada com a area do conhecimento que
gueria estudar e, assim, pude aprimorar os meus conhecimentos, bem como o meu
objeto de estudo e “desenferrujar” os anos que passei longe da academia, além de
apresentar trabalhos em Simpdsios de Educacédo e publicar em revistas na area da
educacéo.

E como Deus tem planos para nossas vidas, para minha surpresa, fui
classificado no mestrado profissional em Gestdo do Ensino da Educac¢do Basica -
PPGEEB da Universidade Federal do Maranhao, na 72 turma (2022), dentro da
Linha de Metodologia do Ensino de Matematica, que tem como orientador o
professor Doutor Raimundo Luna Neres.

Dentro dessa linha de pesquisa, escolhi como objeto de estudo “Jogos
Digitais no Ensino da Matematica para Estudantes da Educacdo de Jovens e
Adultos”, principalmente por perceber as dificuldades de transmisséo dos conteudos
por parte dos professores e consequente assimilagdo dos estudantes, e nessa
inquietude busquei conhecer outras metodologias de ensino, e pude aprender um
pouco mais sobre o uso dos jogos digitais nas formacdes continuadas, e sobretudo,

a vontade de ensinar aos meus alunos ndao se resumia somente em ensinar 0s
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mecanismos a fim de resolver situacdes problemas, mas ensina-los de forma
significativa, que obtivessem um aprendizado importante para toda a sua vida.

A Matematica € um campo de conhecimento fundamental para o
crescimento intelectual dos jovens e adultos, preparando-os para a vida, pois
possibilita que eles enfrentem desafios tanto na sua vida profissional quanto social.
E assim, Fonseca (2007, p. 75) nos expbe que:

refletir sobre como a busca do sentido do ensinar e aprender Matemética
remete as questdes de significacdo da Matematica que € ensinada e
aprendida. Acreditamos que o sentido se constroi a medida que a rede de
significados ganha corpo, substancia, profundidade. “A busca do sentido
do ensinar-e-aprender Matematica serdo, pois, uma busca de acessar,
reconstituir, tornar robustos, mas também flexiveis, os significados da
Matematica que ensinada-e-aprendida”

Nesse contexto, o cenario educacional atual desperta a necessidade de
refletir que o ensino e o aprendizado de jovens e adultos requerem, sobretudo, uma
maior sensibilizacdo e acdo no que se refere a busca de soluc¢des diante de indices
educacionais que ndo sao desejaveis quanto ao aprendizado do componente
curricular de matematica.

Por outro lado, o Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes —
PISA tem demonstrado a premissa de fomentar uma significacdo ao ensino quando
aborda os trés dominios — leitura, matematica e ciéncias — em todas as edi¢des ou
ciclos.

Portanto, a cada edicdo, é avaliado um dominio principal, o que significa
gue os estudantes respondem a um maior nimero de itens no teste desse
componente curricular e que 0s questionarios se concentram na coleta de
informacdes relacionadas a aprendizagem nesse dominio. A pesquisa também
avalia dominios chamados inovadores, como Resolucdo de Problemas, Letramento
Financeiro e Competéncia Global (Brasil, 2022).

Vale ressaltar que os dados divulgados pelo Pisa 2022 em dezembro de
2023 sao os primeiros apos o periodo pandémico da COVID-19, periodo este em
gue as escolas precisaram ser fechadas por medidas sanitarias, e o ensino foi
promovido de diversas formas por meio do ensino remoto, e nessa conjuntura o
professor precisou se reinventar diante das tecnologias disponiveis.

Assim, diante de toda essa conjuntura de problemas de saude publica no

Brasil e no Mundo, no periodo pandémico, e sobretudo, a premissa de obter dados
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gue elevem a absorcdo de competéncias conforme o PISA, a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC) nos apresenta que:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvolvimento do
letramento matematico, definido como as competéncias e habilidades de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente, de
modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a formulacédo e a
resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando
conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o
letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que 0s
conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensao e a
atuacé@o no mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica,
como aspecto que favorece o desenvolvimento do raciocinio légico e
critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso (fruicdo). (Brasil,
2018, p. 266).

O ensino do componente curricular de matematica, dessa forma, deu
prioridade para atividades que estivessem contextualizadas e que possibilitassem
aos estudantes maior compreensdo e exercicio em sociedade desses
conhecimentos apreendidos. Neres e Brandao (2015, p. 175) definem o letramento

matematico como:

[...] a capacidade do individuo de formular, aplicar e interpretar a
matematica em diferentes contextos, o que inclui o raciocinio matematico
e a aplicagdo de conceitos, procedimentos, ferramentas e fatos
matematicos para descrever, explicar e prever fendmenos. Além disso, o
letramento em matematica ajuda os individuos a reconhecer a importancia
da matematica no mundo, e agir de maneira consciente ao ponderar e
tomar decisdes necessarias a todos os cidaddos construtivos, engajados
e reflexivos.

Nesse sentido, a pertinéncia da tematica em estudo refere-se aos dados do
PISA do ano de 2018, apresentados pelo Ministério da Educacao (MEC), no qual o
Brasil apresentou baixa proficiéncia em Leitura, Matematica e Ciéncias, se
comparado com outros 78 paises que participaram da avaliacao.

A avaliacdo revelou ainda que 68,1% dos estudantes brasileiros, com 15
anos de idade, ndo possuem as competéncias estabelecidas para 0 componente
curricular matemética, considerado como o minimo para o exercicio pleno da
cidadania. Mais de 40% dos jovens que se encontram no nivel basico de
conhecimento sao incapazes de resolver questdes simples e rotineiras. Apenas
0,1% dos 10.961 alunos participantes do Pisa apresentaram o nivel maximo de

proficiéncia em matemética (Brasil, 2019).
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Os dados apresentados revelaram a necessidade de buscar solucdes para
a mudanca do ensino desse componente curricular, como forma de mudar a posi¢cao
em que 0 nosso pais se encontra, buscando melhores indices nas avaliacdes
futuras (Brasil, 2019).

No que diz respeito ao ensino para jovens e adultos, a busca por
metodologias diferenciadas que proporcionem uma melhor aprendizagem se faz
necessaria, ndo somente para o sucesso escolar, como também para 0 seu acesso
e permanéncia na escola, bem como para a insercao desse estudante como
cidadao critico na sociedade.

Desta maneira, justifica-se o interesse em pesquisar sobre o uso de jogos
digitais no ensino de matematica na educacédo de jovens e adultos. Haja vista que,
partir de minha experiéncia como professor do componente -curricular de
matematica da Educacéo de Jovens e Adultos ha mais de 09 anos na rede municipal
de Paco do Lumiar e Raposa-MA.

Minha vida profissional quase toda foi atuando como professor de
matematica na educacédo de Jovens e Adultos, em que tive a oportunidade de viver
a experiéncia de ser gestor escolar em uma escola do municipio de Pago do Lumiar
- MA. E assim, pude perceber como os professores, assim como eu, tém
dificuldades em encontrar meios que auxiliem e facilitem o ensino e aprendizagem
dos estudantes, além de observar no ambiente de sala de aula as dificuldades em
proporcionar uma aula mais estimulante e interessante para os estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

Diante do exposto, a hossa pesquisa tratou sobre o0 uso de jogos digitais no
ensino da mateméatica para estudantes da educacdo de jovens e adultos numa
escola municipal no municipio de Paco do Lumiar.

Nessa perspectiva, espera-se que 0s jogos digitais auxiliem o processo de
ensino e aprendizagem, e sobretudo, desmitifique o estigma da matematica ser
vista pelos estudantes como um componente curricular dificil e desestimulante.
Além de gerar a falsa ideia de que ela € muito complicada para se aprender e se

ensinar de acordo com hipéteses levantadas por Neres e Brandao (2018, p. 39):

Historicamente, a Matematica € um ramo do conhecimento que, de alguma
forma, ainda atormenta os estudantes. Em épocas passadas, talvez a falta
de métodos mais eficientes para o ensino desse componente curricular
tenha deixado marcas profundas que foram passando de geracdo em
geracgéao.
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Nessa mesma caminhada de entendimento, verificou-se que S4, Silva e
Machado (2019), afirmam que os Jogos Digitais tém a capacidade de facilitar
aprendizagem em varios campos do conhecimento. Pois, eles viabilizam a geracao
de elementos graficos capazes de representar uma grande variedade de cenarios,
facilitando o entendimento do aluno.

Concorda-se que os jogos Digitais colocam o estudante no papel de
tomador de deciséo, apresentando metas e desafios que precisam ser vencidos,
explorando a competitividade do usuario, mantendo-o motivado e, em alguns casos,
podem até recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelo estudo.

Dessa forma, acredita-se que com a utilizacdo de jogos, € possivel
aumentar a curiosidade e a atencdo dos estudantes, tornando as aulas mais
interessantes e prazerosas, e consequentemente o objeto de conhecimento a ser
trabahado, facilitando que aumentem também a motivacdo e o envolvimento dos
estudantes para aprender os conteldos.

Além disso, os alunos podem fixar os conteudos de forma dinamica,
reduzindo suas dificuldade e limitagbes quanto ao aprendizado da Matematica e
facilitando a socializacdo entre os préprios alunos a medida que eles interagem
durante os jogos € o que Santos, Andrade, Juca e Barreto (2021) afirmam.

A utilizacdo de jogos no ensino do componente curricular de matematica
favorece a aprendizagem, visto que “representa uma situagcdo de problema
determinada por regras, em que o individuo busca a todo o momento, elaborando
estratégias, procedimentos e reestruturando-os, vencer o jogo, ou seja, resolver o
problema” (Grando, 2015, p. 400).

Dessa maneira, 0s jogos contribuem para melhorar a relagéo do ensino com
o cotidiano dos estudantes, facilitando a apreenséo dos conteudos, assim como, a
construcdo de conhecimento, garantindo aos alunos uma visdo critica essencial
para a vida em sociedade. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)?!,
documento norteador anterior a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) que
esteve em vigor até 2017, ressalta que: “Os jogos constituem uma forma

interessante de propor problemas, pois permite que estes sejam apresentados de

1 Os Parametros Curriculares Nacionais auxiliam o professor na tarefa de reflexdo e discusséo de
aspectos do cotidiano da pratica pedagdégica, a serem transformados continuamente pelo professor.



modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégia de resolucéo
e busca de solugdes” (Brasil, 1998, p. 46).

Nesse sentido, a BNCC, documento norteador do ensino desde 2017, a
respeito dos jogos como recursos a serem difundidos especificamente nos anos
finais, que € o foco da nossa investigacéo, nos alerta para que: “esses recursos e
materiais precisam estar integrados a situacdes que propiciem a reflexao,
contribuindo para a sistematizacdo e a formalizacdo dos conceitos matematicos”
(BNCC, 2018, p. 298).

Nesse contexto, a nossa pesquisa tratou sobre a utilizacdo de jogos
digitais como um instrumento didatico para o ensino de Mateméatica nos Anos Finais
do Ensino Fundamental, da Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Realizado numa
escola municipal de Paco do Lumiar, que faz parte da regido metropolitana de S&o
Luis. Delimitou-se para estudo as turmas da Educacédo de Jovens e Adultos (72 e 82
série)?, que corresponde ao 8° e 9° ano do Ensino Fundamental Il, anos finais .

Em busca de respostas para a pesquisa, formulou-se o0 seguinte
guestionamento: como o0 uso de jogos digitais pode proporcionar aulas mais
estimulante e interativa no ensino do componente curricular de matematica para os
estudantes da educacéao de jovens e adultos?

De acordo com este questionamento, formulamos outros
questionamentos:

a) Quais concepcdes metodoldgicas acerca do uso de jogos digitais no
ensino do componente curricular de matematica que os estudantes
dos anos finais de uma escola do municipio de Paco do Lumiar - MA
possuem?

b) Como os jogos digitais podem proporcionar aulas estimulantes e
interativas para os estudantes da Educacédo de Jovens e Adultos dos
anos finais de uma escola do municipio de Pac¢o do Lumiar - MA?

c) Qual o olhar dos estudantes da Educacao de Jovens e Adultos frente

ao uso dos jogos digitais no ensino do componente curricular de

2 A modalidade de ensino da Educacéo de Jovens e Adultos que pretendemos investigar € na forma
de supléncia, que no caso as antigas séries e hoje denominadas de anos sédo conjugadas, ou seja,
por exemplo 72 e 82 séries juntas em uma mesma classe.
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matematica dos anos finais de uma escola do municipio de Paco do
Lumiar - MA?

d) Elaborar um caderno de jogos digitais que estimulem as capacidades
I6gico-matematicas dos estudantes da Educacéo de Jovens e Adultos
dos anos finais de uma escola do municipio de Paco do Lumiar — MA?

Nessa perspectiva, a pesquisa teve como objetivo analisar como os alunos
do componente curricular de matematica podem utilizar jogos digitais a fim de
proporcionar a aprendizagem mais estimulante e interativa.

Por outro lado, pretendeu-se elaborar um caderno de jogos digitais, no
intuito de delimitar um pouco mais 0 objeto de estudo e observando as questdes

norteadoras, propdem-se 0s seguintes objetivos especificos:

a) ldentificar as concepcfes metodoldgicas que os alunos dos anos
finais do EJA de uma escola publica do municipio de Pa¢o do Lumiar
— MA, tém acerca do uso dos jogos digitais.

b) Verificar como os jogos digitais proporcionam uma aula estimulante e
interativa para os estudantes da Educacao de Jovens e Adultos dos
anos finais de uma escola do municipio de Pac¢o do Lumiar — MA.

c) Analisar as impressodes dos estudantes dos anos finais de uma escola

do municipio de Pag¢o do Lumiar - MA em relacdo ao uso dos jogos

digitais no ensino da matematica.

d) Elaborar um caderno de jogos digitais visando contribuir com o fazer

pedagdgico de docentes no uso de processos de ensinagem da

matematica.
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2 O ENSINO DO COMPONENTE CURRICULAR DE MATEMATICA: Concepgdes
tedricas e 0 uso de jogos na EJA.

Nas ultimas décadas, o ensino da Matematica vem sofrendo mudancas
significativas na sua forma de ensinar e aprender. Para que haja maior
compreensdo em Matematica, o0s estudantes devem realizar diferentes
representacdes do objeto estudado, que o possibilitem estabelecer relacdo com os
conceitos e representacdes. Dessa forma, o ensino da Matematica volta-se para a
analise, reflexdo e construcdo de conhecimento, superando assim, o ensino voltado
para a memorizacao e repeticdo. Segundo Duval (2003, p. 21), a compreensao em

Matematica:

[...] implica na capacidade de mudar de registro. Isso porque néo se deve
jamais confundir um objeto com sua representagdo. Ora, na matematica,
diferentemente dos outros dominios de conhecimento cientifico, os objetos
matematicos ndo sao jamais acessiveis perceptivelmente ou
instrumentalmente [..]. O acesso aos objetos matematicos passa
necessariamente por representacdes semidticas.

De acordo com a BNCC, documento normativo que orienta 0s
conhecimentos, competéncias e habilidades que os estudantes devem alcancar ao
longo de sua vida escolar no ensino basico (Brasil, 2018), o ensino da matematica
deve ser contextualizado de maneira que haja um significado para o estudante e
gue ele possa relacionar o conceito apreendido ndo somente com a realidade, mas
com outras areas do conhecimento e que assim, esse conhecimento possa ser
aplicado pelo estudante a fim de que possa ser utilizado em diferentes contextos.
Segundo a BNCC:

Cumpre também considerar que, para a aprendizagem de certo conceito
ou procedimento, é fundamental haver um contexto significativo para os
alunos, ndo necessariamente do cotidiano, mas também de outras areas
do conhecimento e da prépria histéria da Matematica. No entanto, é
necessario que eles desenvolvam a capacidade de abstrair o contexto,
apreendendo relacdes e significados, para aplica-los em outros contextos.
(Brasil, 2018, p. 299).

Nessa perspectiva, a matematica deve deixar de ser vista como um
componente curricular dificil de ser ensinado e compreendido, muitas vezes

concebida pelos alunos com grande temor. Deve-se desmistificar a
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complexibilidade sobre seu ensino, buscando metodologias e recursos que
possibilitem uma melhor aprendizagem dos estudantes. Dessa forma, 0S jogos
digitais na matematica possibilitam ao estudante perceber a sua aplicabilidade, a
contextualizar o seu uso, bem como uma aprendizagem de maneira mais ladica e

prazerosa. Segundo Borin (1996, p. 9):

Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva, € a
motivacao € grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que esses alunos
falam matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Nessa conjuntura, os jogos utilizados de maneira Iudica e sisteméatica se
tornam um elo facilitador do processo de ensino e aprendizagem do componente
curricular de matematica na vida dos discentes da EJA. Dito isto, para fundamentar
esta finalidade sobre a utilizag&o dos jogos, (Kishimoto 2011, p. 190) nos expde que
“0 jogo de papéis, os jogos de simulagéo ou de representagao, os jogos dramaticos
constiutuem recursos excelentes, se ndo unicos”.

Assim, ao que se refere a respeito do ensino e aprendizagem de forma
lidica para os estudantes da EJA, se pode destacar diferentes jogos digitais como
forma de maximizar a compreensao do ensino da matematica nessa modalidade de

ensino que, por sua vez, ainda é tdo carente de trabalhos académicos.

2.1 O Ensino da Matemaética: dificuldades, discussfes e insercdes de novas
metodologias.

Tem se observado ao longo de nossa praxis como professor de matematica
gue o ensino deste componente curricular, tem enfrentado muitos entraves ao longo
da sua histéria, e isso, corrobora com os indices analisados das avaliacdes externas
e internas, um exemplo, sdo as avaliacdes externas dos resultados do PISA® de
2021, divulgado em 2022, que ainda apresentou fortes consequéncias da pandemia

3E 0 maior estudo sobre educag¢do no mundo, realizado a cada 3 anos, que avalia até que ponto 0s
estudantes de 15 anos de idade, préximos ao que se considera o final da escolaridade obrigatéria
na maioria dos paises, adquiriram conhecimentos e habilidades essenciais para plena participacéo
na vida social e econémica.
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de Covid-19, pode-se perceber que até mesmo em paises de destaques da OCDE
(Organizacéo para a Cooperacédo e Desenvolvimento Econémico)?, nessa edicéo,
obtiveram posi¢cdes abaixo comparados a avaliagcoes anteriores, nas habilidades em
matematica, leitura e ciéncias.

Observou-se ainda que, em relacdo ao Brasil, cabe ressaltar que o
fechamento de escolas e a adesao do ensino remoto, por meio do Google meet, e
com atividades impressas e mensagens de textos enviadas aos alunos por meio do
aplicativo de WhatsApp, contribuiram para essa defasagem de aprendizagem.

No que se refere a avaliagdo das habilidades em matematica, manteve-se
estavel, praticamente o mesmo resultado em relacdo ao PISA 2018, subindo 06
(seis) posicoes (de 71° para 65°), ficando atrds de paises como Colémbia, Costa
Rica e Peru. Demonstrando que 73% dos estudantes brasileiros ndo alcangcaram o
nivel basico (nivel 2) nas habilidades em matematica, considerado pela OCDE o
Minimo necessario para que 0s jovens possam exercer plenamente sua cidadania.

Portanto, constatou-se, diante do exposto, que o ensino da matematica no
Brasil ainda precisa avancar metodologicamente, e destarte, possa contribuir com
a forma de ensinar dos professores e dos alunos conceber a matematica de forma
mais prazerosa e sem fomentar aversao. Sobre isso, (Groenwald e Nunes, 2007, p.

101), corroboram afirmando que:

Atualmente, no Brasil, a escola possui, muito arraigada em seus
pressupostos, a transmissdo de conhecimentos, com aulas teéricas e
exercicios repetitivos, como forma de aprender a fazer, ndo privilegiando a
compreensdo e o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Baseando-se nesse contexto, foi que ensejando contribuir com a mudanca

metodolégica de professores do componente curricular de matematica, nos

4 Apés a reconstrucéo e o fim do Plano Marshall, a comunidade de estados foi continuada e ampliada
sob 0 nome OECD. Outras nac¢des econémicas, como Japao, Australia e Coréia do Sul aderiram a
alianca. Foi criado um férum para o desenvolvimento econdmico ideal e a promo¢do econdmica
ideal, que também esta ativo além das fronteiras dos Estados participantes. Por exemplo, os paises
em desenvolvimento recebem apoio direcionado.

A OCDE é financiada por seus estados membros, ou seja, em Ultima instancia, pelo dinheiro dos
impostos. O valor das contribuic6es € medido de acordo com a forga econémica do respectivo pais.
Tradicionalmente, os EUA s&o de longe o maior doador, seguidos pelo Japédo e Alemanha. Além
disso, paises individuais também podem financiar projetos especiais. Por exemplo, os estudos de
Pisa foram viabilizados por isso.



apoiamos nas teorias de Vergnaud °sobre a teoria dos campos conceituais e na
representacdo semiodtica de Duval.

Segundo Bittar e Muniz (2009), a Teoria dos Campos Conceituais de
Vergnaud nos expdem que a a acao cognitiva considera que a aquisicdo de
conhecimento depende da situagédo do problema e das agOes dos participantes
nessas situacbes. Nessa perspectiva, esse conceito, do ponto de vista
metodolégico e que leva em consideracdo o fator psicologico, é resumido e

representado da seguinte forma, segundo Bittar e Muniz (2009, p. 29):

Conceito = def (S, I, L) S conjunto de situa¢des que dao sentido ao conceito
| conjunto de invariantes operatorios que estruturam as formas de
organizacao da atividade (esquemas) sucetiveis de serem evocadas por
essas situagdes

L conjunto das representacbes linguisticas e simbdlicas (algébrica,
gréficas...) que permitem representar os conceitos e suas relacdes s, e,
consequentemente, as situacdes e 0s esquemas que elas evocam.

Dessa forma, a teoria dos campos conceituais de Vergnaud, na perspectiva
de aquisicdo de competéncias, adaptacdo, assimilagdo e organizacdo da
aprendizagem no ensino da mateméatica, fornece um mecanismo didatico

metodoldgico construtivista, como afirmam Bittar e Muniz (2009, p. 19):

A didatica profissional, como alids a didatica das disciplinas escolares, é
assim conduzida a pdr em ac¢do, em situacBes adaptadas aos aprendizes,
conhecimentos que se deseja vé-los adquirir. Se o objetivo é, com a razéo,
a forma operatéria do conhecimento, ndo ha outra forma possivel a ndo
ser confrontar os aprendizes as situagbes, compartiihando o melhor
possivel as propriedades das situagdes praticas e tedricas sobre as quais
0s aprendizes serdo avaliados (positivamente ou negativamente),
promovidos ou ndo. Ndo ha outra escolha a ndo ser analisar sua atividade
em situacao, o melhor possivel.

Nesse cenario de situacdes tedrico-metodoldgicas estabelecidas pelos
campos conceituais e se referindo aos diversos dispositivos que podem ser

utilizados, Brousseau (2008, p. 22) coloca que:

[...] deve-se incluir o estudo da evolucdo da situacdo, visto que
pressupomos que a aprendizagem € alcancada pela adaptagdo do sujeito,

5> Gerard Vergnaud, nascido em 08 de fevereiro de 1933 na Franca, formado em Psicologia e doutor
em educacdo matematica, foi aluno no doutorado de Jean Piaget, € doutor honores causa pela
universidade de Genebra. Em 1977 elaborou a Teoria dos Campos Conceituais.
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gue assimila o0 meio criado por essa situacdo, independentemente de
qualquer intervencdo do professor ao longo do processo. Os
conhecimentos funcionam essencialmente como instrumentos de controle
de situacdes.

E nesse contexto, Neres, Rocha, Oliveira e Santos (2018), com objetivo de
exemplificar a aplicabilidade de atividades na ideia de campo conceitual e na
compreensao da multiplicagcdo e divisdo segundo a concepcao tedrica de Vergnaud,

afirmam que:

Para a compreensdo da multiplicacdo e da divisdo, exigi-se dos alunos
conhecimento dos nimeros mais abrangentes do que no caso da adicéo e
subtracdo. As operac¢des envolvendo multiplicacéo e divisdo requerem a
compreensédo de novos significados dos nimeros e uma nova colecéo de
invariantes relacionadas com estas operagfes (2018).

Por outro lado, complementando as ideias de compreenséao do objeto, Bittar
e Muniz (2009) acrescentam que o aprendiz se adapta conforme as experiéncias e
as diversas situacOes alternativas de aprendizagem, consequentemente criam
situacOes de formacao de conhecimentos.

Nesse sentido, a ideia de “esquema” proposta por Vergnaud na Teoria dos
Campos Conceituais fornece elementos cognitivos nas atividades desenvolvidas,
0S quais maximizam as possibilidades da apropriacdo do objeto de estudo no que
se refere a aquisicdo de conceitos, teoremas e suas propriedades. Sobre esses

esquemas, Bittar e Muniz (2009, p. 23 - 24) sugerem que:

O esquema supde sempre uma atividade intensa de célculo em situacgéo,
como testemunha, alids, abundantemente a ressonancia magnética. Essas
possibilidades resultam principalmente de teoremas em ac¢éo especificos
do dominio de classe de situacdes a qual o esquema é dirigido, mas
também teoremas em acao mais gerais, que cobrem varios dominios de
atividade e que sdo constantemente formalizados em termos l6gicos como
a deducdo, a inducéo e a abducéo.

Assim, os conhecimentos prévios que traduzem as experiéncias adquiridas
por meio da vivéncia precisam ser levados em consideracédo, dando autonomia ao
sujeito, consequentemente propiciando diversidade de situacdes sobre o0s
esquemas que possibilitem analisar as competéncias de como ele organiza e
operacionaliza as atividades propostas do componente curricular de matematica.

Nesse sentido, a proposta de Brousseau (2008, p. 29) sobre conhecimento

com o meio sugere que:



A formulacdo de um conhecimento corresponderia a uma capacidade do
sujeito retoma-lo ( reconhecé-lo, identifica-lo, decompé-lo, e reconstrui-lo
em um sistema linguistico) o meio que exigira do sujeito o uso de uma
formulacdo deve, entdo, envolver (efetivamente ou de maneira ficticia)
outro sujeito a quem primeiro devera comunicar uma informacao.

E nessa perspectiva de conhecimento de acordo com a vivéncia de Bittar
e Muniz (2009, p. 27) elas difundem o campo de experiéncia conceitual quando
dizem que “é excessivamente simplista opor a matemética da vida ordinéria: muitos
resultados mostram que os mesmos esquemas organizam uma e outra.” E

acrescentam que:

Para analisar o desenvolvimento das competéncias e conceitualiza¢des do
sujeito nos diferentes registros de suas atividade, é indispensavel fazer o
recorte dos objetos de estudos menores que a experiéncia global também
merece ser analisada e mesmo se essa experiéncia associada a dominios
particulares. E a esta questdo metodoldgica que o conceito “campo
conceitual” responde: seu objetivo é designar sub-campos da experiéncia,
em torno das duas ideias e de conceito.

Nesse caminhar, a analise e desenvolvimento das competéncias do sujeito,
se faz necessario que o docente obtenha conhecimentos que Ihes permitem
observar a sistematizacdo dos esquemas, quanto a organizagdo das atividades e
as novas formas de organizacdo em detrimento do conhecimento convencional,
Bittar e Muniz (2009).

Elas prop6em ainda que, a resolucdo de um problema mateméatico seja
dividida em duas fases, e em conformidade com a proposta de Vergnaud, séao elas:
[...] a primeira é aquela de selecdo das informacdes e determinacdo das operacdes
a serem realizadas. A segunda diz respeito aos processos de resolucdo das
operacbes em si. Cada uma dessas etapas comporta objetivos, regras,
representacodes e inferéncias [...] (BITTAR; MUNIZ, 2009, p. 46).

Sobre a selecéo de problemas, (Brosseau, 2008, p.34) nos alerta que as
concepcdes atuais do ensino exigirdo do professor que provoque no aluno - por
meio da selecdo sensata dos "problemas” propostos - as adaptacdes desejadas.

Dessa forma, nessa linha de entendimento, deve-se opor as praticas de
aprendizagem unilateral que, por sua vez, podem expressar, apenas, praticas de

resolucéo de problemas mateméaticos convencionais.
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Nessa perspectiva, a resolucdo de problemas traz um relevante mecanismo
metodologico ao professor. Nessa teia, destaque-se a representacao semiobtica
desenvolvida por Raymond Duval®, que tem como pressuposto a aprendizagem
matematica e o desenvolvimento cognitivo do aluno na compreensdo do
conhecimento matematico.

Duval apresenta um modo operante que desenvolve o potencial do
estudante diante do objeto de estudo, explicitando as conexdes estabelecidas entre
as apreensdes da representacdo (semidsis) e as apreensfes dos conceitos
(noésis). Esses elementos sdo essenciais e indissocidveis para verificacdo da
aprendizagem, o que possibilita conhecer o registro do objeto de estudo. Segundo
Duval (2009, p. 17), “Nao ha noésis sem semidsis, e € a semiosis que determina as
condi¢des de possibilidade e de exercicio da noésis”.

Portanto, esses elementos de representacdo matematica constituem elos
de desenvolvimento mentais, conjunto de imagens e conceituacbes em que 0

sujeito, em acao, associa as apreensdes como forma de dar mais significado a

(O

interiorizacdo, e este processo de aquisicdo de conhecimento difundido
evidenciado mediante a pluralidade de representacdes.

No entanto, de acordo com Duval, € preciso observar e levar em
consideracdo que a pluralidade dos sistemas semidticos permitem uma
diversificacdo de representacdes de um mesmo objeto matematico (Durval, 2009).
Observou-se ainda, que o estudante ao conhecer as representacdes semibticas,
tornou-se possivel representar, de maneira diferente, 0 mesmo objeto de ensino.

Durval (2009, p. 15), afirma ainda que “as representacbes semioticas
podem ser compreendidas como produc¢des constituidas pelo emprego de regras
de sinais que o individuo dispde para exteriorizar suas representacdes mentais”
Portanto, a assimilacdo de determinado contelddo consiste na capacidade do
estudante em representar mentalmente e de forma distinta os objetos de estudos.

Logo, espera-se que os elementos metodologicos de ambas as teorias
(Vergnaud e Duval) possam contribuir com a transformacao metodoldgica da forma

de ensinar e aprender de professores e estudantes.

6 Raymond Duval é filésofo, psicélogo de formagéo e professor emérito da Université du Littoral Cote
d'Opale em Dunquerque, Franca. Duval investiga a aprendizagem matematica e o papel dos
registros de representagdo semiobtica para a apreensédo do conhecimento matematico.
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2.2 A Educacéo de Jovens e Adultos no Brasil: vantagens, dificuldades e

desafios.

A Educacédo de Jovens e Adultos no Brasil € uma modalidade de ensino
prevista na Constituicdo Federal de 1988, afirma em seu artigo 208, inciso I, ser
“dever do Estado a oferta de educagao escolar regular para jovens e adultos, por
meio de cursos e exames que considerem as caracteristicas dos alunos, seus
interesses, condi¢des de vida e de trabalho”.

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases) de 1996, no Art. 37, acrescenta que: “A
educacédo de jovens e adultos sera destinada aqueles que nao tiveram acesso ou
continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade prépria e
constituira instrumento para a educacao e a aprendizagem ao longo da vida”.

Nesse sentido, convém ressaltar que o publico-alvo dessa modalidade de
ensino sao estudantes a partir dos 15 anos de idade que, por ventura, ndo estejam
no ano escolar adequado. Esse pode optar por estudar na EJA no nivel fundamental
e a partir dos 18 anos de idade na EJA do nivel médio. Dito isto, (Alencar e Fonseca,
2021, p. 6) “apontam que a educacgao de adultos € um resultado da ineficacia das
politicas publicas na oferta e permanéncia da crianca e do adolescente na escola”

Nesse contexto, se faz relevante destacar Oliveira (2024, s/p) sobre a
BNCC (Base Nacional Comum Curricular) enquanto documento atual, normativo e
técnico, que define o que devera ser ensinado, nao traz nada voltado a EJA, quando
expde que:

A BNCC mesmo sendo documento norteador da educacgao basica nao
apresenta  direcionamentos e/ou regra especifica destinada
especificamente a modalidade educacional de Jovens e Adultos, limitando-

se a informar que seus fundamentos sé@o aplicaveis a criangas, jovens e
adultos, sem, contudo, determinar um programa especifico para EJA.

Dessa forma, o que € ensinado aos estudantes da EJA sdo adaptacdes que
o professor tem que fazer para determinada etapa de ensino que deve estar em
consonancia com o ano/série, respectivamente, ensino regular e a modalidade de
ensino EJA.

Assim, segundo (LDB, 1996), podemos conceituar essa modalidade de
ensino como uma politica reparadora da auséncia e da ineficiéncia politica

pedagdgica historica de oportunidades da educacao escolar aos jovens e adultos,
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fornecendo uma nova oportunidade em razao de diversas circunstancias que 0s
impediram do acesso e permanéncia, seja na esfera pessoal, profissional, etc., o
gue culminou no abondono e ndo puderam dar continuidade aos estudos.

Na Educacao de Jovens e Adultos, deve-se atentar para o fato de que os
estudantes ja possuem conhecimentos basicos de matematica provenientes das
suas experiéncias. Esses conhecimentos foram construidos de maneira empirica e

nao escolarizada. Segundo Haddad e Di Pierro (2000, p. 108):

No passado como no presente a educacao de jovens e adultos sempre
compreendeu um conjunto muito diverso de processos e praticas formais
e informais relacionadas a aquisicdo ou ampliacdo de conhecimentos
basicos, de competéncias técnicas e profissionais ou de habilidades
socioculturais. Muitos desses processos se desenvolvem de modo mais ou
menos sistematico fora de ambientes escolares [...].

O ensino da matematica deve garantir que os conhecimentos adquiridos ao
longo da vida desse estudante possam ser contextualizados com 0s conceitos
matematicos a serem trabalhados em sala de aula. Mesmo antes de ingressar no
ensino formal, o estudante da EJA adquire conhecimentos necessarios para suprir
as suas necessidades de convivéncia em sociedade. Segundo a Proposta

Curricular para a Educacéo de Jovens e Adultos’:

Muitos jovens e adultos pouco ou nada escolarizados dominam noc¢oes
matematicas que foram aprendidas de maneira informal ou intuitiva, como,
por exemplo, procedimento de contagem e calculo, estratégia de
aproximacdo e estimativa. Embora tenham um conhecimento bastante
amplo de certas nog¢des, poucos sdo 0s que dominam as representacdes
simbdlicas, cuja base é a escrita numérica. (Brasil, 2001, p. 10).

Contudo, observa-se que o estudante da EJA enfrenta dificuldades para
apreensdo de conceitos matematicos de maneira formal, pois 0s seus
conhecimentos foram adquiridos da sua interacdo e vivéncia no invélucro da
sociedade e ndo de forma escolarizada. Dessa forma, € necessario a construcao de
um ambiente propicio que estabeleca a criatividade de recursos didaticos

adequados a sua faixa etaria e realidade, a fim de que os estudantes possam

" Langada pela SEF em 2002, com base na Revolugdo n°01/2000 e no Parecer CNE/CEB n°®11/2000,
que estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais para EJA, essa Proposta tem por finalidade
subsidiar o processo de reorientacéo curricular nas secretarias estaduais e municipais de educacéo,
bem como nas instituicées e escolas que atendem a EJA.
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manifestar suas ideias, bem como relacionar os conceitos matematicos com o seu
cotidiano.

Diante do exposto, torna-se evidente a viabilizacdo de politicas de formacéo
continuada voltadas aos processos de aprendizagem de como o estudante da EJA
aprende, tendo como pressuposto a inovagao, sobre esse aspecto (SILVA, 2016, p.
22), expondo que:

Em relagdo a educacdo de adultos e formacdo de professores,
constatamos, que estamos evoluindo, de uma forma lenta e que muitas
destas formacgfes destinadas aos educadores sdo caracterizadas pelo

modelo da extensdo da forma escolar, e no ambito, destas préticas
educacionais, estas ndo sao inovadoras.

De acordo com o autor, o que se observa nas formacdes continuada
voltada a modalidade de ensino da EJA sédo adaptacdes do modelo de ensino
regular que em sua grande maioria ndo se adequa a realidade dos estudantes no
tocante a aplicabilidade de metodologias e recursos. E nesse contexto, Oliveira
(2021, sp) acrescenta ainda que:

Deparamo-nos também, com profissionais de EJA que ndo sao preparados
para trabalhar com esta modalidade de ensino. Geralmente, sdo

professores novatos sem experiéncia alguma ou pertencentes ao préprio
corpo docente do ensino regular.

Percebe-se ainda que a EJA ainda néo é tratada como uma modalidade de
ensino que prima por uma educacéo de qualidade, necessitando, assim, ser vista
com mais afinco no que se refere as praticas inovadoras e a formacao continuada.

Na secdo seguinte, abordaremos as definicbes e a importancia do uso de
jogos digitais como forma de vibializar recursos didaticos que possam contribuir no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes da EJA.

2.3. A lmportancia dos Jogos : definicbes e discussdes sobre o0 uso.

Iniciaremos essa secdo com a dificil tarefa de definir o que sdo jogos,
para isso, apoiaremos na concepcao de jogos pertinente ao multiculturalismo® social
contemporaneo, segundo Kishimoto (2011, p.17), quando coloca que: “uma mesma

conduta pode ser jogo em diferentes culturas, dependendo do significado a ela

8 O multiculturalismo reconhece a diversidade cultural existente em todos os ambitos e promove o
direito a essa diversidade. Ela engloba artes, crencas, moral, descobrimentos e costumes.



atribuido. Por tais razdes, fica dificil elaborar uma definicdo de jogo que englobe a
multiciplicidade de suas manifestagdes concretas”. Dessa maneira, os jogos
enguanto recursos didaticos irdo depender da rede de significado que cada contexto
dara a sua aplicabilidade e existéncia.

A autora classifica a importancia dos jogos quando afirma que eles,
“potencializam a exploracéo e a constru¢cdo do conhecimento, pois conta com a
motivacgao interna, tipica do ludico”(Kishimoto 2003, p. 37-38).

Além disso, 0s jogos passam a ter maior significacdo quando a sua
utilizacdo perpassa por um recurso didatico metodolégico com foco na
aprendizagem. Nesse sentido (Piaget, 1978, p. 87), corrobora quando nos expde
que “os jogos sao brincadeiras e ao mesmo tempo meios de aprendizagem”.

O jogo aparece como um sugestivo recurso didatico para auxiliar no

processo de ensino aprendizagem. Segundo Grando (1995, p. 7):

O objetivo do jogo é definido pelo educador através de sua proposta de
desencadeamento da atividade de jogo, que pode ser o de construir um
novo conceito ou aplicar um ja desenvolvido. Assim sendo, um mesmo jogo
pode ser utilizado, num determinado contexto, como construtor de
conceitos e, num outro contexto, como aplicador ou fixador de conceitos.
Cabe ao professor determinar o objetivo de sua acgdo, pela escolha e
determinacdo do momento apropriado para o jogo.

Portanto, esse recurso didatico pode auxiliar no fazer pedagoégico do
professor, estabelecendo elos de significados concretos entre o ludico e a
assimilacao de conteudos, e consequentemente, contribuindo na aprendizagem dos
estudantes, de acordo com (SILVA, ARAUJO e FIGUEREDO, 2016):

Desenvolver atividades didaticas que tragam em seu bojo o prazer em
aprender e ensinar, explorando a criatividade do aluno, a interatividade
com outros colegas e professores, torna a sala de aula um ambiente
agradavel e faz com que o aluno aprenda de forma ndo enfadonha e
consiga observar o valor do conteddo estudado, atribuindo sentido a este,
0 que estimula uma aprendizagem significativa e, portanto, duradoura.

Dessa forma, pode despertar nos estudantes a produtividade, criatividade,
interesse, participacdo e a colaboragcdo com os pares e o professor nas atividades
desenvolvidas. Para atingir os objetivos (Silva, Aradjo e Figueredo, 2016, s/p)
destacam o papel do professor enquanto mediador quando levantam a hipétes de

que: "Ao utilizar jogos didaticos para transmitir os conhecimentos, o professor deve
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ser capaz de identificar habilidades, possiveis erros de aprendizagem ou
dificuldades de seus alunos”. Portanto, deve acompanhar o estudante em todas as
suas duvidas, no que se refere (as regras, passo a passo, etc.), e também
explicitando os elos de ligacao entre jogos e conteddos.

Pontes (2022) define os jogos digitais como ambientes virtuais e artefatos
culturais que possuem suas proprias regras. Logo, os jogos digitais podem ser
utilizados em diferentes tecnologias, como o0s computadores, consoles de
videogame e smartphones.

Nessa mesma linha de pensamento constatou-se que Prensky (2012, p.
208) define os jogos digitais como, “qualquer jogo para processo de ensino e
aprendizagem em um computador ou on-line”

Observou-se que os jogos digitais como recurso didatico metodoldégico,
além de permitir maior interatividade, cooperatividade e competitividade entre os
estudantes de forma ludica, auxiliam na compreensao dos conteudos estudados,
essa constatacdo esta de acordo com Hoffmann, Barbosa e Martins, (2016, pag. 5)

guando afirmam que :

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem buscam despertar
0 interesse, a partir de uma metodologia envolvente, lidica e desafiadora.
Além disso, procura-se abordar o conteldo de maneira diferente,
favorecendo a tomada de decisbes, o raciocinio l6gico, a analise de
resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e reformulacdo dos
procedimentos praticados durante o jogo.

Dessa maneira, os autores acreditam que os jogos digitais possuem em seu
bojo uma acéo fruidora do processo de compreensdo dos contetdos ensinados,
alcancando assim o0s objetivos da acao de ensinar e aprender de forma mais
prazerosa.

Nesse contexto, o professor, como mediador e inovador do processo de
ensino e aprendizagem, deve avaliar a relevancia metodolégica dos jogos digitais,
sobretudo, tornando-a significativa ao seu publico-alvo. Sobre isso, Pinheiro e

Oliveira (2020, p. 206) expuseram que:

O educador deve buscar recursos inovadores para suas metodologias,
avaliando-os criteriosamente, pois jogos que reproduzem métodos
tradicionais de atividades mecanicas ndo condizem com sua concepcao,
uma vez que eles representam dinamismo e assumem praticas menos
rigidas de aprendizagem.
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Desse modo, ao utilizar jogos digitais como recurso metodoldgico aos
estudantes da EJA, é fundamental, a priori, entender que este publico, em sua
grande maioria, néo teve acesso devido aos meios tecnoldgicos por nao se tratar
de algo de sua época, distinguindo assim, dos “nativos digitais” ou “imigrantes
digitais “, como denomina Prensky (2012).

Esse autor faz referéncia as pessoas que nasceram no periodo da
tecnologia digital quando usa os termos “nativos digitais” ou “imigrantes digitais”, em
seu livro intitulado: “Aprendizagem baseada em jogos digitais (2012)”, em oposigao
a essa terminologia utilizada pelo autor, os que tiveram que aprender e continuam
aprendendo ao longo da sua vida o uso das tecnologias.

Nesse contexto, o professor deve refletir sobre os aspectos de vivéncia dos
estudantes da EJA e assim fazer uma boa escolha dos jogos digitais enquanto
recurso metodolégico a ser utilizado, pelo contrario, podera causar aversdo quanto
a sua aplicacéo.

Essas hipoteses levantadas justificam a concepcdo de jogos que
defendemos nesse trabalho e que nos permitu definir como objetivo investigar como
0 uso de jogos digitais pode proporcionar aulas mais estimulante e interativa no
ensino do componente curricular de matematica para os estudantes da educacéao

de jovens e adultos?

2.4 Jogos Digitais no Ensino da Matematica da Educacéo de Jovens e Adultos:

algumas consideragdes.

Observou-se que 0s jogos mostram-se como um mecanismo didatico
facilitador, auxiliando na compreensao dos contetudos. pois, 0s estudantes
correlacionam os seus conhecimentos com os conteddos matematicos estudados
de maneira sistémica e contextualizada ao conhecimento adquiridos de forma
ltdica. Nesse sentido, a Proposta Curricular para a Educacao de Jovens e Adultos

corrobora com esse pensamento quando afirma que:

Os jogos favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de
resolucdo de problemas e a busca de solu¢des. Eles propiciam a
simulagéo de situacdes-problema que exigem solucdes vivas e imediatas,
estimulando o planejamento das acfes; e possibilitam a construcdo de
uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situa¢des sucedem-
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se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da
acdo, sem deixar marcas negativas. (Brasil, 2002, p. 29).

Verificou-se também que os jogos digitais facilitam a praxis professoral e
auxilia no processo de assimilacdo do conhecimento por meio da ludicidade
tornando o ensino e aprendizagem prazerosa. De acordo com Scherer e Brito
(2020), é possivel ajudar o professor a lidar com as barreiras que impedem a
integracdo efetiva das tecnologias em suas préaticas, em processos de inovacao
curricular.

Assim, a insercao de jogos no ensino da matematica em diversas situagdes
desenvolve um ambiente de aprendizagem que contribui na formacdo do
pensamento e auxilia na formacéo de estruturas coginitivas, como afirma Kishimoto
(2011, p.87): “as situacdes de jogo sdo consideradas como parte das atividades
pedagdgicas, porque sao elementos estimuladores do desenvolvimento”.

Logo o jogo € um recurso utilizado no ensino, haja vista que possibilita
colocar em acdo pensamentos que colabore para uma nova estrutura de ensino. A
autora acrescenta ainda a relevancia do papel do jogo na assimilicdo dos

conhecimentos socioculturais, quando expde que:

[...] o jogo promove o desenvolvimento porque esta impregnado de
aprendizagem. E isto ocorre porque 0s sujeitos, ao jogar, passam a lidar
com regras que lhe permitem a compreensdo do conjunto de
conhecimentos veiculados socialmente, permitindo-lhes novos elementos
para aprender conhecimentos futuros (Kishimoto 2011, p. 88).

Nesse contexto, o conhecimento de forma ludica e prazerosa por meio de
jogos no ensino da matematica fomenta um mecanismo Gtil que pode vir auxiliar aos
aspectos resolutivos de situacdes, problemas que ainda séo vistos como dificeis de
ser sanados sobre a concepcao de como a matematica € vista, e nessa perspectiva
de construcdo de habilidades sobre os conteudos do componente curricular da
matematica, Kishimoto (2011, p. 89, 90) orienta que: “0 jogo sera conteudo
assumido com a finalidade de desenvolver habilidades de resolucé&o de problemas,
possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer planos de ag&o para atingir
determinados objetivos, executar jogadas segundo este plano e avaliar sua eficacia
nos resultados obtidos”.

Nesse sentido, ressalta-se a formagéo como forma do professor apropriar-
se dos conhecimentos técnicos como também de possibilidades do uso nas préticas



pedagogicas e como forma de fomentar o papel criativo na aplicacdo e ampliacédo
de recursos que ja vém sendo utilizados de forma a se criar alternativas em meio a
tantos entraves no estabelecimento de ambientes divertidos que supram as
necessidades existentes aos discentes. No que se refere a integracao de novas
possibilidades de integracédo de tecnologias digitais, Scherer e Brito (2020, p. 8)
afirmam que:

[...] essas tecnologias precisam ser pensadas e usadas no sentido de

possibilitar que a crianga, o adolescente e o adulto criem, fantasiem e

pensem, conjecturem, divirtam-se ao aprender diferentes conceitos

durante as aulas, integrando liguagem digitais em atividades que
constituem o curriculo em agéo.

Dessa maneira, 0s jogos digitais e a matematica estabelecem e interagem
linguagens que sao introduzidas gradativamente no ambiente de aprendizagem por
meio de possibilidades que sédo organizadas pelo professor com finalidades e
objetivos definidos ao trabalho pedagdgico em acao. E sobre o papel do jogo nessa
acdo da apropriacdo dos conceitos matematicos formais, Kishimoto (2011, p. 95)

exp0ls que:

O jogo na educacdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matematica que pouco a pouco sera incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com
informacdes e ao criar significados culturais para os conceitos matematicos
e estudos de novos conteddos.

De acordo com a BNCC (2017) deve ser oferecido ao estudante da EJA um
curriculo de ensino da matematica que garanta uma funcionalidade e aplicabilidade
para que ele possa associar 0s seus conhecimentos com o seu cotidiano e, dessa
forma, saber posicionar-se como cidadao critico, transformador e consciente de seu
papel em meio a sociedade (Brasil, 2018).

Concebeu-se que a finalidade de ensinar a matematica de forma mais
flexivel, ou seja, muito menos “dificil”, € fazer com que a utilizacdo de jogos e
brincadeiras auxiliem na liberagéo do prazer e consequentemente, no envolvimento,
liberando a espontaneidade, participacdo e efetividade da acdo cognitiva dos

adultos.
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Kishimoto (2011, p. 189) afirma que “na vida do adulto, o jogo destaca-se
no campo do lazer, sendo modesta e relativamente recente a sua presenca no
campo da formacéao especifica”.

A autora acrescenta ainda que: “a brincadeira deixa de ser ‘coisa de
crianga’” e passa a se constituir em “coisa séria”, digna de estar presente entre
recursos didaticos capazes de compor uma acao docente comprometida com os
alvos do processo de ensino e aprendizagem que se pretende atingir (Kishimoto,
2011, p. 189).

Dessa maneira, propicia-se aos jogos a relevancia auxiliadora da
aprendizagem dos estudantes, convém enfrentar desafios e entraves a superar
guanto a operacionalizacao e aplicabilidade dos jogos nas instituicdes escolares. O
que se vé ainda em relacdo ao uso das tecnologias digitais basicas é a fragilidade
quanto ao acesso a internet, computadores e laptops lentos e ultrapassados, e
fornecidos em pequenas quantidades, entre outros entraves.

Dessa forma, em meio aos desafios e entraves citados, Cabero (2001) nos
assevera guanto a relevancia de se criar um ambiente virtual de aprendizagem
democrético com potencial em que todos tenham acesso aos espacgos e as novas
tecnologias, bem como que o analdgico tem sua relevancia em um ambiente virtual
eminente a inser¢do das novas tecnologias, sobretudo, na auséncia e/ou na
ineficiéncia das novas tecnologias.

Cabero (1998) reflete o interesse do professor em pensar e tomar decisdes
sobre a qualidade técnica e curricular dos materiais apresentados aos alunos para
gue eles possam desenvolver uma experiéncia de aprendizagem mais realista.

Corroborando com o autor, ha a premissa de estruturar melhor e maximizar
0S meios e 0s espacos tecnoldgicos basicos, erradicando ou minimizando os
entraves acerca da utilidade de uma internet com sinal fraco, computadores que
nao correspondem as expectativas de uma aula dindmica, nameros insuficientes ou
inexisténcia de aparelhos tecnoldgicos, entre outras situacfes que ocorrem e que
de certa forma influenciam um ambiente propicio ao ensino e aprendizagem. Dessa

forma, fornecendo uma infraestrutura de qualidade. Segundo Scherer e Brito (2020,
p. 3):

[...] a presenca de tecnologias digitais na escola, como quantidade,
qualidade e atualizacdo de equipamentos, manutencdo de softwares
adaptados a conteudos curriculares e necessidades educativas. Outra
dificuldade apontada foi em relacéo a formacéo de professores para usar
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essa tecnologia, tanto para compreendé-la como para relaciona-la com
pressupostos ideolégicos e politicos os quais ela transmite.

Diante do exposto, deve-se propiciar por meio da utilizacdo de jogo
educativo um ambiente de ensino e aprendizado que desperte o interesse de forma
atrativa a apropriacdo de conteldos mateméaticos e, consequentemente, possa
desmitificar a concepcédo da forma de conceber a matemética como algo dificil de
ser aprendido pelos estudantes.

E nessa perspectiva, traremos na secdo seguinte a relevancia da
selecdo do tipo jogo e os tipos de aprendizagem interativa para aplicar no

componente curricular de matemética em sala de aula.
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3 JOGOS DIGITAIS EDUCATIVOS NO ENSINO DA MATEMATICA: relevancia da
selecdo e os tipos de aprendizagem interativa com jogos para estudantes.

O ensino da matemética numa perspectiva de aprendizagem significativa
busca alternativas pedagodgicas que possam dar sentido a pratica de sala de aula
do professor em obter melhores resultados, e consequente, possa dar condicdes ao
mesmo romper com as velhas praticas pedagdgicas tradicionais que por sua vez,
demonstram ao longo do tempo insucesso quanto a aplicabilidade e funcionalidade
da aprendizagem dos estudantes.

Nesse sentido, em defesa a inovacdo da forma de ensinagem da
matematica, Carvalho (2014) destaca que o ludico, como uma alternativa para criar
momentos mais enriquecedores de aprendizagem em sala de aula, esta
conquistando cada vez mais destaque nas instituicdes de ensino. Ele estimula o
interesse dos estudantes, favorece a interacao entre eles, fortalece a relacdo entre
professor e aluno, além de promover o desenvolvimento de uma formacé&o cidada.
Isso se da porque aborda diversas dimensdes formativas do individuo, incluindo

aspectos sociais, culturais, cognitivos e relacionais, entre outros.

3.1 Relevancia da selecéo.

O uso de jogos digitais como recursos didaticos pode auxiliar ao
estudante na apropriacdo do componente curricular de matematica em sala de aula.
Para isso, se faz necessario uma minuciosa e criteriosa selecdo de jogos digitais
educacionais, levando sempre em consideracdo a concretizagcdo dos objetivos de
aprendizado dos estudantes diante do contetdo de ensino. Nessa teia de ideias,
Prensky (2021, p. 216) afirma que:

O tipo de jogo que vocé finalmente escolher e sua habilidade para integra-
lo com a aprendizagem determinardo o nivel de envolvimento. Para
encontrar possiveis estilos de jogos que resultardo nesse envolvimento,
precisamos consultar o nosso publico.

O autor destaca, portanto, a relevancia da aprendizagem de forma

significativa, que, de acordo com ele, somente serd efetivada se os tipos diferentes
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de conteudos estiverem alinhados com as atividades de aprendizagem extraidas
dos estilos de jogos e da adequacao aos estudantes.

Além disso, (Kliszcz, Parreira e Silveira, 2016, s/p) afirmam que:

O avancgo tecnoldgico esti exigindo das escolas e principalmente dos
professores a adoc¢éo de novas metodologias de ensino dentro da sala de
aula, construindo, assim, uma nova situagédo que exige dos professores a
adocdo de recursos didaticos compativeis com este avanco, para ser
possivel construir novos conceitos de ensino na disciplina de Matematica.

Assim, deve-se levar em consideracdo as transformacgdes tecnoldgicas que
impulsionaram uma mudanc¢a comportamental na sociedade contemporanea, e que,
consequentemente, a escola faz parte. Nessa perspectiva, o professor deve se ater
a essa transformacéo, refletindo a pratica e visualizando recursos metodoldgicos
didaticos que possam dar mais sentido ao ensino e aprendizado dos estudantes da
EJA com a insercéo de jogos.

Dessa forma, rompendo com velhas praticas tradicionais de ensinagem da
matematica que utiliza somente os livros didaticos como recurso metodolégico na
apreensao de conhecimentos de acordo com (Ferreira, 2023).

Convém registrar que é fundamental refletir-se sobre a realidade do ensino
ao nivel local, quanto a distin¢cdo regional dos contetdos ministrados em relacdo ao
ensino ao nivel de Brasil e a peculiaridade da EJA (ensino supletivo — duas séries
em uma), em que alguns conteudos de ensino sédo suprimidos (deixados de ser
trabalhados em sala de aula). Portanto, observa-se a necessidade da ensinagem
ser promovida de acordo com seus niveis de aprendizagem e respeitando as

dificuldades de permanéncia em dar continuidade aos seus estudos.

3.2 Os tipos de aprendizagem interativa com jogos para estudantes.

A fim de alicercar a relevancia do uso dos jogos digitais na EJA, e
simultaneamente, se contrapor as técnicas de ensinagem tradicionais (Prensky,
2012, p. 278), baseando-se em pesquisa desenvolvida pela “Interactive Digital
Software Association” (IDSA), afirma que “cerca de 70% dos usuarios de jogos para
computador e videogame tém mais de 18 anos. Jogos de computador de todos os

tipos estdo agora atingindo (e muito) os adultos”, demonstrando que muitos adultos
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se interessam por jogos, e sua aplicabilidade pode ser interessante, despertando o
interesse e 0 prazer em jogar.

Na caminhada desta pesquisa, nos apoiamos na concepcdo de jogo de
Prensky (2012) que expde que os jogos digitais de enigmas auxiliam despertando
o0 raciocinio e a criatividade, esses contribuindo para a compreenséao da resolucéo
de problemas e exemplos.

Prensnky (2012), destaca ainda que antes de se desenvolver um jogo
educativo digital ou a sua aplicacdo aos estudantes, se faz necessario atentar para
técnicas de aprendizagem interativa, as quais ele enumera:

» Prética e feedback
Aprender na pratica
Aprender com 0s erros
Aprendizagem guiada por metas
Aprendizagem pela descoberta e “descobertas guiadas”
Aprendizagem baseada em tarefas
Aprendizagem guiada por perguntas
Role-playing
Treinamento
Aprendizagem construtivista
Aprendizagem “acelerada” (multiplos sentidos)
Selecionar a partir dos objetos de aprendizagem

YV V.V V V V¥V V V V V VYV V

Instrucao inteligente

Dessa maneira, conforme as técnicas de aprendizagem interativa
destacadas pelo autor e o0s objetivos definidos, adotou-se nesta pesquisa a
“aprendizagem baseada em perguntas”, pois, é tradicionalmente associada a um

tipo particular de jogo.
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4 PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA

No caminhar metodolégico, observou-se que a pesquisa cientifica visa
conhecer e explicar os fenbmenos, buscando respostas aos questionamentos e
problemas que se encontram na sociedade.

Portanto, pesquisar € buscar informacdes que ndo conhecemos, e que
teremos a necessidade de saber, para superar dificuldades encontradas na
investigacao..

Concordamos com Gil (2008), quando afirma que uma pesquisa tem um
carater pragmatico, ou seja, se caracteriza por ser um processo formal realizado de
maneira sistematica, objetivando buscar solu¢cbes para os questionamentos por
meio da aplicacdo de processos cientificos.

A pesquisa caracteriza-se como descritiva, pois visou-se uma familiaridade
com o problema proposto, buscando formulacfes de hipéteses. E, com a finalidade
de descrever caracteristicas da populacdo ou fendbmeno estudado. Classificou-se
ainda como explicativa por ter como objetivo detectar as causas do fenbmeno
estudado, bem como registra-lo e analisa-lo, conforme aponta (Gil, 2008).

E colaborativa pois, os envolvidos na pesquisa, pesquisador juntamente
com o professor e alunos, construiram parcerias para auxiliar na coleta de dados,
execucao de oficina com aplicacao de jogos no ensino da mateméatica e anélise dos

dados construidos.

4.1 Otipo de pesquisa

A principio realizou-se uma pesquisa bibliografica por entender que é o
ponto de partida para a constru¢do do corpus da pesquisa, dado que, através dela,
pode-se saber se ha um projeto ou um trabalho na area estudada. Dessa forma,
foram utilizadas fontes de pesquisa ja elaboradas (livros, dissertacfes, teses etc.).
Esse caminho investigativo encontra respaldado no que Gil (2008, p. 50), afirma: as

vantagens do uso de uma pesquisa bibliografica séao:

Permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito
mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente . A pesquisa
bibliografica também € indispensavel nos estudos histéricos. Em muitas
situagdes, ndo ha outra maneira de conhecer os fatos passados sendo com
base em dados secundarios.



45

Por outro lado, optou-se por usar a pesquisa colaborativa como método
de procedimento, dado que permite uma agédo conjunta entre o pesquisador, 0
professor e o0s alunos (sujeitos desta pesquisa); garantindo, portanto, ao
pesquisador um processo de reflexdo e problematizacdo de sua prética, assim
como, contribuir para um novo conhecimento cientifico, bem como amplia os seus
conhecimentos pessoais e profissionais.

Para isso, sistematizou-se alguns procedimentos, como por exemplo: a
sensibilizacdo dos colaboradores, o diagnostico das necessidades de formacéo e
os ciclos reflexivos de formagéo. Quanto a observagéo, foi como participante, em
gue o pesquisador se colocou na mesma posicéo dos colaboradores, de maneira a
proporcionar uma interacao entre todos os envolvidos na pesquisa, estas também
sdo consideracdes levantdas por (Richardson, 2008). Portanto, torna-se
imprescindivel o envolvimento coletivo, harmbénico e participativo de todos no
processo de investigacao.

Dessa forma, para alcancarmos o objetivo da nossa pesquisa, entendemos
gue a pesquisa — agao do tipo colaborativa seria a mais assertiva, visto que essa
possibilitou uma maior compreensdo da realidade pesquisada, bem como a
participacéo de toda a comunidade escolar em prol de uma transformacéao da pratica

escolar, pois todos sdo coautores do processo.

4.2. Universo da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal de Paco do
Lumiar-MA, U.E.B. Jodo e Maria (nome ficticio), localizada na Estrada da Maioba,
bairro da zona rural do municipio. O estudo foi realizado com alunos das séries
finais (72 e 8%) da Etapa IV da modalidade EJA, ensino ofertado de forma supletiva.

Fisicamente, a escola dispfe de 5 salas de aula, secretaria, sala de
administracao e professores, banheiros adaptados, rampa, cantina e patio. A escola
tem em média 279 alunos, sendo dois diretores, um geral e um suplente, uma
coordenadora pedagdgica e professores que estédo distribuidos em todos os niveis
de ensino oferecidos pela escola. Nesse sentido, além da modalidade EJA no turno
noturno; tem turmas no turno matutino do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental I, e

no turno vespertino do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental .
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Fonte: elaborado pelo autor (2024).

A visita formal & escola pesquisada para a apresentacdo da equipe de
pesquisa, bem como o percurso, foi feita no dia 14/09/2023, onde pudemos nos
apresentar e conhecer a gestao escolar e a coordenacao pedagdgica e perceber
um pouco da cultura organizacional da escola. Quanto ao professor (a) do
componente curricular, foi realizada a apresentacdo do projeto de dissertacao, a
mesma no dia 29/11/2023. No que concerne a professora participante da pesquisa,
ela possui formacéo na area de matematica, € funcionaria efetiva do municipio e
possui mais de dez anos de experiéncia docente e experiéncia no ensino basico do

Ensino Fundamental | e Il e no ensino superior.

4.3. Participantes da pesquisa

Os (as) colaboradores(as) da pesquisa foram a professora da classe que nos
auxiliou com a parte pratica da pesquisa, ou seja: desenvolvimento da oficina de
aplicacdo de jogos digitais aos estudantes, bem como os alunos, que também nos
deram um norte para o desenvolvimento da pesquisa por meio da interacao aluno x

professor, aluno x pesquisador e aluno x aluno.



4.4. Instrumentos de geracdo de dados

Para a coleta de dados, aplicou-se um questionario a todos os estudantes
da classe; copilados os dados obtidos do questionario, para verificacdo da
veracidade das respostas, entrevistou-se, aleatoriamente, uma amosta significativa,
algo em torno de 15% dos alunos.

O questionario foi aplicado com o objetivo de diagnosticar elementos
fundamentais, como conhecimentos de jogos digitais e sua utilizacao para resolver
problemas de matematica.

Apés o diagnéstico inicial, verificou-se a necessidade da proposicao
metodologica de uma oficina de aplicacdo de jogos digitais com a finalidade de
promover a aprendizagem ou ndo dos alunos. Além, da perspectiva de contribuir
para a apreensdo das representacdes abstraidas da acdo de jogar e do ato da
apreensédo dos conceitos matematicos de forma ludica.

Como trabalhou-se com uma pesquisa colaborativa de Intervencéo, seguiu-
se rigorosamente o processo de formular a pergunta e resposta a partir do objeto
de estudo. Com isso, tinha-se a garantia de que nossa investigacdo estava de
acordo com as hipoteses levantadas por (RICHARDSON, 2008).

Os sujeitos da pesquisa foram 15 alunos da EJA 72 e 82 série (Etapa V),
gue corresponde ao 8° e 9° ano dos anos finais do Ensino Fundamental Il, pois as
séries sdo juntas de forma supletiva, em que as aulas sdo realizadas em periodos

mais curtos e podem até mesmo concluir o curso em um curto periodo.
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5 O USO DE JOGOS DIGITAIS : uma proposta metodoldgica para auxiliar na

compreensao do ensino do componente curricular de matematica.

Os dados foram coletados a partir das resposta dos estudantes ao
guestionario aplicado e de observacfes feitas durante as aulas da professora
colabora da pesquisa, assim como, do resultado da oficina de aplicagcdo de jogos
digitais realizada com os estudantes.

Entretanto, entendeu-se ainda que uma entrevista narrativa auxiliaria a
nos aproximar da realidade vivenciada pelos alunos em relacéo a utilizagdo de jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem da matematica. Nesse processo, 0

principal parametro de escolha foi os conhecimentos prévios dos estudantes da turma

pesquisada (Etapa - IV, 72 e 82 série - EJA).

5.1. Impressdes das aplicacdes dos Jogos digitais em sala de aula.

A principio, a professora sob as orientacdes do pesquisador desenvolveu,
por meio de sessdes reflexivas, discussao de conceitos sobre os conteudos do
componente curricular de matematica que, em principio, os estudantes ndo vinham
demonstrando apendizagem em sala de aula, objetivando contribuir para a
aprendizagem em conteudos posteriores. Em seguida, foi realizada a
implementacédo dos jogos digitais em sala de aula, explicando as regras, ou seja,
passo a passo de cada jogo. Nesse sentido, Duval (2009, p. 20) a respeito dos

conceitos nos expde que:

A compreensao conceitual, a diferenciacdo e o dominio das diferentes
formas de raciocinio, as interpretagfes hermenéutica e heuristica dos
enunciados sao intimamente ligados a mobilizacéo e a articulagdo quase
imediatas de muitos registros de representacdo semidtica.

Com esse processo de ensinagem, constatou-se que os alunos
demonstraram mais interesse pelas aulas de matematica, obtendo a resolucéo das
situacOes problema das atividades que Ihes eram proposta, e consequentemente,
atingindo assim, o objetivo salutar para os estudantes, pesquisador e professor da

classe.
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5. 2. Jogo das contas on line.

A sugestdo desse jogo digital educativo foi uma forma de auxiliar o
diagndstico inicial no inicio do ano letivo quanto aos conhecimentos prévios dos
estudantes, assim como maximizar o processo de ensino e aprendizagem acerca
dos conhecimentos basicos referentes as quatro operac¢fes fundamentais em
matematica (adi¢cdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo) que, por ventura, ndo foram
compreendidos 0s conceitos e a operacionalizagdo (tratamento) em diferentes

situacOes cotidianas.

Figura 2 — Jogo das contas

MALk D2

Jogo das contas

Digite o seu nome & escolha as oparacées
que vocé quer praticar:

Seu nome:

Operacbes:
® Adicido O Subtracgo O Multiplicacio O Divisso O Todas

| Quero praticarlll |

7l
=
1=
=

Fonte: adaptado de MATKIDS (2024)

O jogo das contas on-line € um jogo educativo de perguntas, classificado
desde o nivel “fraquinho” até o nivel “génio da matematica”. Nesse sentido, o
mesmo pode ser praticado por jogadores iniciantes até mesmo 0s mais avancados
em conhecimentos basicos em matematica. Dessa forma, o primeiro passo a fim de
usar o jogo é digitar o seu nome e escolher as operacdes que vocé quer praticar. E
um jogo que pode ser praticado tanto on-line de forma gratuita, como pode ser
obtido de forma paga em plataformas digitais.

Assim, e em consonancia com a relevancia da aplicabilidade do jogo das
contas, é relevante destacar que a maioria dos estudantes da EJA apresenta
dificuldades de operacionalizar as quatro operacdes fundamentais, devido ao fato
de estarem muito tempo afastados da escola, e outros a auséncia da base de

conhecimento nos anos/séries cursados anteriormente, ou seja, o conhecimento
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nesse periodo cursado nao foi efetivado, a fim de que a aprendizagem fosse
consolidada.Nesse sentido, Brosseau (2008, p. 34) expde que, “um meio sem
intencdes didaticas sdo incapazes de induzir o aluno a adquirir todos os
conhecimentos culturais que se espera que obtenha”.

Dessa maneira, corroborando com o autor, o professor, enquanto
mediador do processo educacional, deve fazer escolhas de mecanismos didaticos
gue possam contribuir com o aprendizado dos estudantes, levando sempre em
consideracdo os niveis de conhecimento em um ambiente de aprendizagem

heterogéneo.

5.2.1. Aplicacéo e impressao do jogo das contas on line.

O jogo das contas on-line como recurso de aprendizagem para
compreensao do conteado matematico das quatro operacdes fundamentais: adicéo,
subtracdo, multiplicacdo e divisao, descrito no documento de normatizacdo BNCC,
com o0s seguintes codigos: (EFO4MAO4) - Utilizar as relacdes entre adigdo e
subtracdo, bem como entre multiplicacéo e divisdo, para ampliar as estratégias de
calculo. EFO4MAOQ5 - Utilizar as propriedades das operacbes para desenvolver
estratégias de calculo. Nessa perspectiva, elencamos esse jogo como forma de
auxiliar o diagndstico inicial do nivel de conhecimento dos estudantes, como
também fomentar a aprendizagem de forma prazerosa.

Utilizamos o data show como recurso para ilustrar o jogo para todos, em
seguida compartilhamos o link no celular dos estudantes. Dessa forma, os mesmos
exploraram 0s jogos entre erros e acertos.

Nesse contexto, podemos destacar as seguintes percepc¢des quanto ao
Jogo das Contas Online:

. A turma sentiu-se desafiada na resolucdo das continhas,
mostrando-se cada vez mais estimulados a atingir niveis mais altos conforme
seu aprendizado cognitivo.

. Os estudantes interagiram entre si e o professor na resolucao
dos célculos matematicos.

. Quanto ao aprendizado, o jogo aplicado auxiliou no processo
de compreensédo do contedo matematico, segundo relatos dos estudantes

e do (a) professor (a).



5.3. Jogo da tabuada de multiplicacdo com 2 digitos.

O jogo da tabuada de multiplicacdo com 2 digitos € um jogo que é relevante
no sentido de auxiliar os estudantes da EJA, a fim de que possam acelerar na
compreensao da ideia de multiplicacdo (em que pelo menos um dos fatores é um
namero natural, reconhecer que a multiplicagcdo é uma representacdo de adicdes
consecutivas). Exemplo: 3+3+3+3=4x3.

Figura 3 - Jogo da tabuada de multiplicacéo de 2 digitos
Jogue on-line: Tabuada de 2 #2

0:33
[ 22 ] 2 Pl e fie
L+ | o ] s | 4 | 20 |

2x8= 2x4= 2x2=2x11=2x12=

2x10= 2x5= 2x7= 2x6= 2%x3=

(=) DS

Fonte: adaptado de Formulageo (2021)

O jogo on-line da tabuada de 2 digitos permite que o professor mediador
compartilhe o link com a turma. Dessa forma, os estudantes da EJA possam calcular
e recalcular os valores obtidos, praticando varias vezes e melhorando o tempo
disponivel para concluir a atividade disponivel. E um jogo gratuito, em que o
estudante pode arrastar o resultado escolhido a devida lacuna correspondente as
operac0Oes disponibilizadas durante a partida.

Dessa forma, o0 jogo on-line da tabuada de 2 digitos pode impulsionar a
aceleracéo do raciocinio e a memoéria sobre os conceitos e operacionalizacdo da
matematica no que se refere a ideia de multiplicacdo e sua operacdo inversa

(divisdo) consequentemente.

5.3.1. Aplicacéo e impressao do jogo da tabuada de multiplicagédo digital com 2
digitos.

O jogo da tabuada de multiplicacdo digital como recurso de
aprendizagem para compreensao do conteddo matematico de multiplicacéo,

descrito no documento de normatizacdo BNCC, com o seguinte codigo:
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(EFO2MAOQ7). Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo (por 2, 3, 4 e 5) com
a ideia de adicdo de parcelas iguais por meio de estratégias e formas de registro
pessoais, utilizando ou n&o suporte de imagens e/ou material manipulavel. E
relevante ressaltar que, embora esse contetdo de multiplicacédo, ainda que por mais
simples que pareca a compreensao do conceito, muitos alunos nado sabem realizar
a operacionalizacdo do mesmo.

Nessa perspectiva, 0 primeiro passo para aplicacdo foi desenvolver a
operacionalizacédo do conceito da multiplicacdo como forma de compreender que a
multiplicac@o consiste na ideia de adigdo de parcelas iguais. Por exemplo: 3X2, € a
soma de fatores, 3+3 ou 2+2+2, que se obtém como resultado o nimero inteiro 6.
Logo em seguida, utilizamos data show como recurso para ilustrar o jogo
desenvolvido, compartilhamos o link no celular dos estudantes e 0os mesmos
puderam jogar varias vezes, aprendendo com os erros e 0s acertos. Diferentemente
da aplicacdo anterior, os mesmos utilizaram o seu proprio aparelho celular para
jogar o jogo educativo proposto.

Nesse contexto, podemos destacar as seguintes percepc¢des quanto ao
Jogo da tabuada de multiplicacao digital com 2 digitos:

e A turma demonstrou ter apreendido o conceito matematico de multiplicacédo
guanto a ideia de adicédo de parcelas iguais.

e Os estudantes estavam mais a vontade para interagdo entre os alunos e o
professor na resolucéo dos calculos matematicos.

e O jogo aplicado auxiliou no processo de compreensao, segundo relatos dos

estudantes e do professor (a).

5.4 Jogo do bingo on line ou imprimivel.

O jogo do bingo matematico educativo, de forma on-line ou impressa,

pode ser praticado pelas diversas faixas etarias, criancgas, jovens e adultos. Essa é

uma pratica de jogo que faz parte do convivio social e que dificilmente ira encontrar
alguém que nao tenha praticado.

Na imagem ilustrativa abaixo, podemos perceber que foi criado um jogo a

fim de auxiliar na compreensdo do conteudo de potenciacdo do componente

curricular de matematica. Nesse sentido, revisar esse contetudo para assim poder
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avancar em conceitos que de alguma forma dependam desse conhecimento que se

faz necessario na modalidade de ensino EJA.

Figura 4 - Jogo do bingo

ID do cartdo de bingo @13 Reiniciar

49
121(169

9 (16|25

Fonte: adaptado de MFBC (2024)

Dessa forma, € possivel criar os proprios cartdes de bingo de forma simples,
gratuita e modelo disponivel que achar adequado ao seu gosto. Assim, ap0s criar
os cartdes, o professor mediador podera compartilhar o link de forma gratuita com
no maximo 30 alunos permitidos pelo site, tornando-se pago caso queira ultrapassar
esse limite.

E de acordo com o gerenciador de jogos do bingo, a chamada disponivel
no site de forma gratuita é permitida até a seguinte ordem e procedimento,
disponivel em https://myfreebingocards.com/bingo-card-generator/free-

caller/suvdmat:

% Existem 3 sequéncias de chamadas diferentes para vocé
escolher. Cada sequéncia de chamada escolhera seus numeros
de bingo em uma ordem diferente.

% Se precisar de mais de 3 jogos, escolha uma opcéo paga. Eles
vém com 100 sequéncias de chamadas e a capacidade de inserir
suas proprias chamadas de bingo (por exemplo, escolhendo
nameros em uma gaiola de bolas).

«» Este chamador de bingo ndo envia chamadas de bingo aos
jogadores. Vocé pode chamar o bingo para seus jogadores como
quiser - por exemplo, no Facebook Live, Zoom, WhatsApp, por e-

mail, etc.


https://myfreebingocards.com/bingo-card-generator/free-caller/suvdmat
https://myfreebingocards.com/bingo-card-generator/free-caller/suvdmat
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% E possivel que varios jogadores consigam o BINGO na mesma
chamada. Prepare-se para isso e, se necessario, utilize nosso
desempate.

Assim, o bingo on-line € um jogo que pode ser utilizado tanto de forma digital
como também de forma impressa. Auxiliando na compreensdo do conceito de
contetdos do componente curricular de matematica, como as quatro operacdes
fundamentais, adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, como também as
potenciacfes, radiciacbes, de numeros inteiros, fracdes, expressdes numéricas,
expressbes algébricas, equacdes, sistemas de equagles, transformacgfes das
unidades de medidas, etc., portanto, o bingo on-line pode ser utilizado em diversas

situacdes de ensino e aprendizagem.

5. 4.1 Aplicacéo e impressao do Jogo do bingo on line.

O jogo digital bingo on-line, enquanto recurso didatico, foi usado nesta
pesquisa para a compreensdo do conteldo matematico de potenciacdo e/ou
exponenciacdo. Essa indicagdo encontra-se descrito no documento de
normatizacdo da BNCC (ano), com o seguinte codigo: (EFO6MAOQ3) para resolver e
elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias variadas, com
compreensao dos processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

Para a aplicacado do jogo foi utilizado um data show (recurso do proprio
pesquisador) e explicou-se aos estudantes o passo a passo, ho qual a regra do jogo
€ marcar a alternativa correta mediante a situagdo problema apresentada, por
exemplo: 82 (oito elevado ao quadrado ou oito elevado a segunda poténcia), e, em
seguida, dava-se um tempo para o aluno resolver e marcar a alternativa correta
correspondente no bingo. Vale ressaltar que nem todos os alunos contavam com
aparelho (s) tecnolégico (s), alguns estudantes possuem, mas deixaram em casa,
por isso, para essa primeira aplicagcao, foi utilizado a impressao de cartelas de bingo,
como uma alternativa para suprir a auséncia de aparelhos tecnolégicos.

Diante do exposto, para a primeira aplicacdo, podemos destacar as

seguintes percepcoes:
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. A metade da turma demonstrou néo ter apreendido o conceito
matematico de potencia¢do ou exponencialidade nos anos anteriores em que
estudaram determinado conteido do componente curricular de matematica.

. Alguns estudantes demonstraram entendimento do conceito da
potenciacdo ou exponenciacdo, que representa a multiplicacdo de fatores
iguais, mas outros nem tanto.

. Percebeu-se uma maior participacdo na interacdo entre o0s
alunos e o professor na resolucdo dos calculos matematicos.

. O jogo aplicado auxiliou no processo de compreenséao,
segundo relatos da maioria dos estudantes e do professor (a).

5.5. Jogo on-line: MMC e MDC.

A escolha desse jogo digital educativo € com o objetivo de auxiliar os
estudantes da EJA, a fim de que possam de fato efetivar o aprendizado do conceito
sobre Minimo Multiplo Comum (MMC) entre dois ou mais nimeros, onde o0 menor
namero, também inteiro, é multiplo de todos esses nimeros ao mesmo tempo. Por
exemplo, o MMC entre 2 e 12 é 12, pois os multiplos de 2 sdo 2, 4, 6, 8, 10, 12... e
os de 12 sdo0: 12, 24, ..., e o Maximo Divisor Comum (MDC) , que € o maior numero
que divide dois ou mais nimeros ao mesmo tempo. Exemplo, 12, 20 e 24 tém dois
divisores comuns: 2 e 4. O maior deles é o 4, portanto dizemos que o MDC de 12,
20 e 24 é 4.

Figura 5 - Jogo do MMC e do MDC

V20 Tonilie om 1ima nara abrir -9

=" =0
Fonte: adaptado de Formulageo (2021)

MMC
(10,12)

A imagem acima é referente ao jogo on-line: MMC e MDC digital, em que
o jogador ao receber o link compartilhado ira resolver as questdes clicando em cada

janelinha, a mesma se abrird e juntamente com as questdes as alternativas de


https://formulageo/
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multiplas escolhas, do qual o jogador ird marcar a alternativa que julgar ser a correta.
Esse jogo possui um temporizador para resolucao, ele também permite recomecar
quando quiser, isso quer dizer que o jogador pode jogar quantas vezes quiser e
aprender com os erros. Portanto, auxilia na aceleracdo do raciocinio e
consequentemente na aquisicdo da apreensao dos conceitos de divisibilidade,
assim como da suporte aos conteudos mais complexos que necessitam desse

aprendizado.

5.5.1. Aplicagédo e impresséo do jogo on line: MMC e MDC.

O jogo on-line: MMC e MDC como recurso de aprendizagem para
compreensao do conteudo matematico de multiplos e divisores, descrito no
documento de normatizacdo BNCC, com o seguinte codigo: (EFO7MAOQ1L). Resolver
e elaborar problemas envolvendo multiplos e divisores de um ndmero natural. Nessa
perspectiva, elencamos esse jogo como forma de reconhecer o conceito de
multiplos e de divisores de numeros naturais.

Utilizamos o data show como recurso para ilustrar o jogo, compartilhamos
o link no celular dos estudantes. Nesse sentido, 0s mesmos exploraram o jogo entre
erros e acertos.

Nesse contexto, podemos destacar as seguintes percepc¢des quanto ao
jogo on-line MMC e MDC:

. A turma demonstrou dificuldades na resolucéo de divisores de
um numero natural, devido a ndo consolidacéo do aprendizado da operacao
matematica de diviséao.

. Os estudantes interagiram entre si e o professor na resolucao
dos célculos mateméticos propostos.

. Quanto ao aprendizado, o jogo aplicado desenvolveu o

interesse dos alunos em querer apreender tal conteddo matematico.

5.6 Jogo on-line de percentagem ou porcentagem.

A sugestao por esse jogo, auxiliara além dos conceitos de percentagem
ou porcentagem a apreensao da utilizagdo de forma consciente aos fatores da vida

econdmica dos estudantes no dia, dia, esses apresentados em percentuais, tanto
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para consumismo, como para ganhos. Os estudantes da EJA sdo pessoas que
necessitam de tais conhecimentos como forma de exercer a cidadania de forma

mais justa e com equidade.

Figura 6 - Jogo da Percentagem
Jogue on-line: Percentagem 1

0:15 v0

Qual a % de poliester na seguinte
etiqueta de uma peca de vestuario?

(A)

FABRICADO |
EM PORTUGAL ||

|
___% Poliester |
25% Algodao |

Nenhuma das
anteriores

Fonte: adaptado de Formulageo (2021)

O jogo ilustrado acima apresenta questdes de mdltiplas escolhas com
temporizador, o qual permite recomecar a fim de melhorar o tempo. Consiste em
uma forma divertida de apreenséo dos conceitos de porcentagem ou percentagem.

Dessa forma, é um jogo que contribuira para auxiliar além dos conceitos de
percentagem, ira também ser relevante na vida econdmica dos estudantes da EJA,
melhorando as perspectivas quanto ao consumo de forma mais consciente e

saudavel. Nesse contexto (Freire, 1967, p. 39) expds que:

E fundamental, contudo, partirmos de que o homem, ser de relagées e ndo
s6 de contatos, ndo apenas esta no mundo, mas com o mundo. Estar com
o mundo resulta de sua abertura a realidade, que o faz ser o ente de
relagbes que é.

De acordo com Freire (1967), o homem, enquanto ser de relagdes sociais e
culturais, ao se apropriar do conhecimento, transforma a sua interagdo com o
mundo e consequentemente, adequa este conhecimento a sua realidade de vida.

Assim, 0 jogo auxilia os estudantes a encontrarem funcionalidade e

aplicabilidade no meio social em que vivem, bem como nas suas relacdes sociais,


https://formulageo/

proporcionando uma maior participacdo social com interacbes pertinentes que

auxiliardo na sua formacgao enquanto cidadao.

5.6.1. Aplicacéo e impressao do jogo on-line de percentagem ou porcentagem.

O jogo on-line de percentagem ou porcentagem como recurso de
aprendizagem para compreensédo do conteudo mateméatico de multiplos e divisores,
descrito no documento de normatizacdo BNCC, com o seguinte codigo:
(EFO6MAL12) - Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com
base na ideia de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando
estratégias pessoais, célculo mental e calculadora, em contextos de educacédo
financeira, entre outros.

Nessa perspectiva, elencamos esse jogo como forma dos estudantes
compreenderem a conceituar porcentagens de uma quantidade usando a fracéo
centesimal e a representacao decimal.

Utilizamos o data show como recurso para apresentar o jogo desenvolvido,
compartilhamos o link no celular dos estudantes. Nesse sentido, 0s mesmos
exploraram o jogo entre erros e acertos.

Assim, podemos destacar as seguintes percepg¢des quanto a aplicagéo do
jogo on-line de percentagem ou porcentagem:

e A turma demonstrou dificuldades na resolucdo das situacdes
problemas. Os estudantes interagiram na resolucdo dos calculos
matematicos propostos.

e Quanto ao aprendizado, o jogo aplicado desenvolveu o interesse dos
estudantes em querer apreender tal conteaddo matematico.

Cabe aqui ressaltar que séo estudantes que, de certa forma e devido a
inimeros fatores desconhecidos, ndo obtiveram o0s conhecimentos quando
cursados em anos/séries anteriores.

Nesse contexto, sdo habilidades em conformidade com a BNCC que néo
foram assimiladas, e a sugestdo é que devem ser revistos pelo fato de os
estudantes estarem em sua grande maioria afastados da sala de aula por muito
tempo ou ndo terem acesso a tais conhecimentos.

Nas secdes a seguir, traremos as impressdes dos colaboradores
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participantes da pesquisa sobre a intervencéo no processo educativo com o uso de

jogos digitais durante as aulas do componente curricular de matematica.

6 Intervencdo: o que dizem os colaboradores da pesquisa.

Nessa secdo, iremos apresentar as impressdes dos colaboradores
participantes da pesquisa, professor (a) e estudantes acerca do uso de jogos digitais
durante as aulas do componente curricular de matematica. E Nesse contexto, de
acordo com Ibiapina (2008, p.15) aborda a investigacdo-acdo emancipatdria como
pratica social empreendida pelos/as pesquisadores/as e professores/as com o
objetivo de melhorar ou modificar a compreensédo de determinada realidade e as
condi¢cdes materiais nas quais o trabalho docente é realizado.

Dessa forma, ApOs o desenvolvimento da sequéncia didatica e sua
aplicacdo em sala de aula, foi aplicado o questionario semiestruturado com a
professora e o questionario semi-aberto com 15 (quinze) estudantes, dos quais

puderam refletir acerca do objeto de estudo pesquisado

6.1. Impressdo da professora colaboradora participante sobre a pesquisa
desenvolvida.

Inicialmente, foi perguntado a professora: “A partir da intervengdo com uso
de jogos digitais no componente curricular de Matemética na sala de aula, o que
mudou na sua concepc¢ao acerca da aplicacdo de jogos digitais como recurso
metodolobgico a fim de auxiliar a aprendizagem dos estudantes da EJA? ” A PM/EJA

nos respondeu que:

Sim, os jogos digitais podem ser uma ferramenta valiosa em sala de aula
para engajar os alunos e reforcar conceitos matematicos de forma
interativa. Eles podem proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
dindmica, onde os alunos podem aplicar habilidades matematicas de
maneira pratica e divertida. Além disso, os jogos digitais podem oferecer
diferentes niveis de dificuldade e adaptacdo, atendendo as necessidades
individuais dos alunos e promovendo a aprendizagem diferenciada. No
entanto, é importante garantir que 0s jogos selecionados estejam
alinhados aos objetivos de aprendizagem e que sejam utilizados de forma
complementar a outras estratégias de ensino.

Nessa perspectiva, Kishimoto (2011, p. 81-82) nos expde que:



[...] a necessidade de reflexdes sobre novas propostas de ensino, de modo
gue venhamos a considerar os multiplos e variados elementos presentes
na acao pedagdgica do professor. Foi necessério que contribuicdes de
outras areas de conhecimento viessem a se incorporar & matematica para
gue pudéssemos avaliar os erros cometidos em nome da melhoria do
ensino.

Dessa forma, ressaltamos que houve uma mudanca significativa da
concepcao da professora colaboradora da pesquisa em respeito ao uso de jogos
digitais durante as aulas do componente curricular de matematica, a medida que foi
lhe proporcionado o conhecimento de recursos inovadores metoldgicos, mostrando
ser possivel modificar a pratica a luz de novas metodologias ao passo de
proporcionar uma aprendizagem significativa aos estudantes. Nesse sentido,
Gauthier (2013, p. 239) nos expde que “os alunos com dificuldades atingem um
melhor desempenho se os professores assumem uma certa responsabilidade com
relacdo a aprendizagem, ao invés de joga-la toda sobre eles”.

Assim, nesse caso especifico, 0os jogos digitais enquanto recurso didatico
assumem importante papel na pratica pedagoégica, pois possibilitam promover a
cidadania aos estudantes da EJA através do conhecimento de qualidade, que
busque pela sua aplicabilidade e funcionalidade, trazendo sentido para o que €&
aprendido, bem como, na acéo reflexiva do (a) professor (a) em relacdo a sua
pratica em sala de aula.

Nessa perspectiva, foi realizado o seguinte questionamento a professora
colaboradora participante da pesquisa: “Vocé percebeu mudanga na postura dos
estudantes durante a aplicacao de jogos digitais no percurso da pesquisa? ” A

PM/EJA nos respondeu o seguinte:

A receptividade dos estudantes em relacdo aos jogos digitais foi positiva.
Eles se envolveram e se interessaram mais pelas atividades de
aprendizagem quando estas foram apresentadas de forma interativa e
divertida. Os jogos proporcionaram uma experiéncia de aprendizagem
mais dindmica, o que pode aumentar o engajamento dos alunos e motiva-
los a explorar conceitos matematicos de maneira mais ativa.

Dessa forma, a acdo do ato de ensinar e aprender assume um maior
significado, de acordo com Kishimoto (2011, p. 85), quando afirma que “Os
contetidos passam a ser vistos de forma mais ampla. Nao sdo apenas informacoes
de uma determinada disciplina e sim definidos a partir de um conjunto de valores

sociais a serem preservados, criados ou recriados e difundidos através da escola”.

60



Assim, a matematica é vista de forma mais flexivel e inerente a forma natural
da acao de se divertir e aprender dos estudantes com o0s jogos, e sobretudo, na
desmistificacdo da concepcéo dos estudantes que ainda veem esse componente
curricular como algo dificil de se assimilar.

Na subsecédo a seqguir, traremos as impressfes dos estudantes da EJA apds
a aplicacao dos jogos digitais durante a realizacdo da pesquisa.

6.2. Impresséo dos estudantes da EJA participantes da pesquisa.

ApoOs a aplicagdo do questionario com a professora, foi aplicado um
guestionario semi-aberto com o0s estudantes com o objetivo de saber suas
impressodes a respeito da aplicagéo dos jogos digitais durante a pesquisa.

O primeiro questionamento feito aos estudantes foi: “durante seus anos na
escola, foi utilizado algum tipo de jogo digital para facilitar o aprendizado no ensino
do componente curricular de matematica? ” Os estudantes, de forma unanime,
responderam que sim. Dessa forma, podemos perceber que, apesar de os alunos
afirmarem que j& haviam tido contato com jogos digitais, ainda ndo havia sido
apresentado a eles de forma que colaborasse com uma aprendizagem significativa
do componente curricular de matematica, talvez por ter sido colocado como algo
recreativo ou em outros componentes.

Dando continuidade aos questionamentos, o gréfico 1 abaixo apresenta as
respostas dos estudantes, destes, 73% gostariam que esse recurso fosse utilizado
em sala de aula, enquanto 27% né&o gostariam. Com essas respostas, podemos
perceber que a maioria dos estudantes esta aberta a novas metodologias de ensino
gue possam colaborar com o seu aprendizado e que somente uma pequena parcela
ainda ndo quer que essa metodologia possa fazer parte da sua rotina em sala de
aula, apesar de perceber que durante as interacdes com o0s jogos digitais todos
participaram ativamente, mesmo com algumas dificuldades dos estudantes que nao
tinham dominio da tecnologia digital, mas que ainda assim participaram do
momento. Talvez essa recusa seja resultado do medo do desconhecido e néo

apenas por nao ter aproveitado o momento de aprendizagem.
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Grafico 1: Vocé gostaria que esse
recurso didatico (jogos digitais) fosse
utilizado nas aulas?

mSIM mNAO

Fonte: dados da pesquisa.

O terceiro questionamento feito aos estudantes, foi apresentado no gréafico
2 abaixo, dentre as opg¢des, tinhamos 6timo, bom e ndo gostei. Dos estudantes que
responderam, 60% acharam bom, 40% acharam 6timo e nenhum dos estudantes
respondeu que ndo gostou. Apesar da resisténcia de alguns estudantes com a
insercao dos jogos digitais na sua rotina escolar, notado na segunda pergunta,
podemos perceber que os estudantes gostaram dos momentos em que 0S jogos
digitais foram utilizados durante a aula, ao passo que nenhum deles marcou que
nao gostou do momento.

Assim, podemos perceber que os jogos digitais podem nos auxiliar a ter
uma aula mais produtiva e com aplicabilidade, mas que para a nossa modalidade
de ensino, EJA, se torna um desafio ndo somente pelas dificuldades estruturais,
como a falta de internet, dispositivos eletrénicos para todos, espaco adequado,
entre outros, ou com o conhecimento ainda timido dos professores em relacéo as
metodologias que envolvem os jogos digitais, mas também com as dificuldades dos
estudantes de utilizarem esses recursos, principalmente por eles nao terem nascido

na era digital e terem que se adaptar ao uso de recursos digitais.
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Grafico 2: Como vocé classifica a
utilizacdo dos jogos (aulas praticas
com jogos e tarefas)?

HBOM OTIMO NAO GOSTOU

Fonte: dados da pesquisa.

Por fim, temos como questionamento: “Como foi sua experiéncia com a
utilizagéo de jogos durante as aulas. Faga um breve relato. ” Como foi aplicado o
questionario a quinze estudantes da etapa quatro (IV), sétima e oitava série (72 e 82
série), optamos por fazer essa exposicao por amostragem. Apresentamos somente

alguns escolhidos, de forma aleatéria, a seguir.

Estudante 1: Achei muito interessante.

Estudante 2: Foi muito aproveitosa para o meu conhecimento com a
matematica.

Estudante 3: Foi legal

Esudante 4: Promove a melhoria das condicbes de imagem e
procedimentos didaticos

Estudante 5: Foi bem bacana

Diante do exposto, podemos perceber que o uso de jogos digitais se faz
importante para a melhoria da pratica docente no componente curricular da
matematica, bem como forma de auxiliar os estudantes a compreender o contetdo
trabalhado ndo somente de forma ladica como também com aplicabilidade e
funcionalidade. Entretanto, ainda demonstra alguns entraves para que esta pratica
possa fazer parte da rotina escolar dos alunos da EJA, quer seja pela falta de
estrutura fisica da escola, quer seja pela falta de conhecimento das tecnologias

digitais dos (as) professores (as) e alunos (as), bem como o seu receio ao novo.



6.3. O uso de jogos digitais no ensino da matematica a luz das concepcdes

tedricas: O Produto da Pesquisa.

7

Para cumprir um dos objetivos de nossa pesquisa, que é a criacédo
colaborativa de um caderno de jogos digitais didaticos contendo propostas teorico-
metodolégicas que subsidiem o trabalho didatico dos professores no ensino da
matematica com jogos na perspectiva das concepcgbes tedricas atuais do
componente curricular da matematica na EJA, delineamos as etapas nesta se¢ao e
fatos que tiveram um efeito direto. Escolhemos para n6s o caminho a seguir na
construcao de nosso produto educacional, “CADERNO DE JOGOS DIGITAIS - UMA
PROPOSTA TEORICO METODOLOGICA PARA O ENSINO DA MATEMATICA NA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: como o uso dos jogos podem ser utilizado
na modalidade EJA?” em formato de caderno de jogos digitais didaticos contendo
propostas de diferentes jogos e a sua aplicabilidade no processo de ensino da
matematica na etapa de Educacéo de Jovens e Adultos, a priori seré dividido em
trés sessbes. Assim, foi pensado na seguinte composicdo: na primeira sessao
apresentaremos as concepcoes tedricas sobre 0 ensino da matematica, a EJA e a
relevancia do uso de jogos digitais, na segunda sessao traremos uma experiéncia
em formato de relatos do uso dos jogos no ensino da matematica em uma sala de
aula da modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos, fara parte da terceira sesséo
as sugestdes metodologicas acerca do uso de jogos no ensino da Matematica para
alunos da Educacéo de Jovens e Adultos materializadas em sequéncias didaticas
gue envolvam a resolucdo de situagdes/problemas,desenvolvidas no ambito da
pesquisa colaborativa e encerraremos 0 nosso produto educacional com as
consideracdes finais a respeito da experiéncia do uso de jogos no processo de
ensino da Matematica na modalidade de Jovens e Adultos.

Dessa forma, quanto ao desenvolvimento da aplicacdo dos jogos digitais
em sala de aula, levam-se em conta os objetivos da BNCC (2017), que € trazer a
educacéo para o dia a dia do estudante. Ou seja, aproximar as atividades formais
do seu dia a dia. E sabemos que a tecnologia e os jogos digitais de aprendizagem
sdo cada vez mais populares entre as criancas, jovens e adultos.

Assim, os jogos digitais educativos tendem a ser relevantes recursos
didaticos para os professores, porque aumentam a motivacao para a aprendizagem,

a criatividade, melhoram as capacidades de resolugéo de problemas, aumentam o

64



sentido de responsabilidade pessoal e trazem aos alunos a alegria da
independéncia e da autoconfianca dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem.

O Caderno de jogos digitais € uma proposta tedrico metodoldgica para o
ensino da matematica na educacdo de jovens e adultos: como o0 uso dos jogos
podem ser utilizados na modalidade EJA? ”: - CADERNO DE JOGOS DIGITAIS
COM PROPOSTA METODOLOGICA. Esta dividido em trés modulos conforme ja

anunciado, mas para melhor visualizacao, ilustramos a seguir.
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FIGURA 7- Capa do Produto de Pesquisa
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como o uso dos jogos podem ser
utilizados na modalidade EJA?
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Na figura 7, apresentamos a capa do Produto de Pesquisa intitulado
“CADERNO DE JOGOS DIGITAIS: uma proposta tedrico metodoldgica para o
ensino da matematica na educacdo de jovens e adultos: como o0 uso dos jogos
podem ser utilizados na modalidade EJA? ”
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FIGURA 8 — Sumario do Produto de Pesquisa
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Na figura 8, apresentamos o Sumario do Produto de Pesquisa, onde
podemos visualizar o contetdo a ser explorado ao longo do produto educacional.
Esse sumario reflete o caminho da pesquisa e sua divisdo, visando despertar o

interesse do leitor e facilitar a busca por informagdes que lhe sejam relevantes.
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FIGURA 9 — Capa — Modulo | do Produto de Pesquisa

= 2. A INSERCAO DOS
JOGOS NA EJA:
UMPOUCO DA CONCEPGCAO
TEORICA.

Na figura 9, a Capa do Modulo |, com o titulo: O ENSINO DA MATEMATICA:
0 que defendemos como concepcéo tedrica? O foco principal do inicio do nosso
Produto Educacional é oferecer uma breve base tedrica das concepgdes de ensino
da matemética que defendemos. Sdo elas: Teoria dos Campos Conceituais de
Vergnaud (2009) e a Representacdo Semiodtica de Duval (2009).
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FIGURA 10 - Capa — Modulo 1l do Produto da Pesquisa
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Na figura 10, trazemos a capa do Mddulo Il intitulado: “o uso dos jogos
digitais: introducéo e a experiéncia de aplicagcdes em sala de aula”. Nesse modulo
procuramos destacar de forma sugestiva a relevacia da aplicabilidade dos jogos
utilizados na pesquisa, os recursos utilizados e as impressdes dos coloaboradores
participantes da pesquisa.



FIGURA 11 — Capa — Maodulo 11l do Produto de Pesquisa

4. EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS:

Figua 11, pa do Mddulo 11l com o seguinte titulo: “Educacéo de Jovens
e Adultos: proposta metodolégica do uso dos jogos digitais”. Nesse moddulo,
trazemos sugestbes tedrico metodoldgicas materializadas em forma de
planejamentos, em sequéncias didaticas, as quais visam auxiliar o(a) leitor(a) a
visualizar a pratica de atividades baseadas na funcionalidade do uso dos jogos
digitais no ensino dos conteudos propostos do componente curricular de

matematica.
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FIGURA 12 — Capa — Sugestdes de jogos digitais

5. SUGESTOES DE JOGOS
DIGITAIS

Figura 12, a capa traz o seguinte titulo: “sugestdes de jogos digitais” Nessa
secdo do Produto de Pesquisa, trazemos links com sugestdes de jogos digitais a
serem utilizados nas aulas do componente curricular de matematica, a fim de
auxiliar os professores a terem acesso rapido aos conteudos por meio de clicks, e

consequentemente, contribuir no processo de ensino e aprendizagem.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Diante da problematica de aperfeicoamento da ensinagem do componente
curricular de matematica, observa-se ainda as dificuldades em atingir indices
educacionais mais satisfatorios, e isso possivelmente, esta relacionado pelo fato
dela carregar o estigma de ser dificil de ser concebida pelos estudantes. Nesse
cenario, o uso jogos digitais enquanto recurso metodologico pode auxiliar no
processo de aquisicdo do conhecimento dos estudantes da Educacao de Jovens e
Adultos com aplicabilidade e funcionalidade. Nesse caso, desenvolvido a luz das
concepcodes tedricas que defendemos como essencial nesta pesquisa.

Dessa forma, observou-se que durante a execugdo da pesquisa
percebemos as dificuldades do (a) professor (a) em inserir 0S j0gos COmMoO recurso
didatico metodoldgico no cotidiano de suas aulas do componente curricular de
matematica.

E nesse contexto, vale ressaltar que a nossa intengéo nao € tecer criticas a
respeito do trabalho do (a) professor (a), mas compreender como 0 uso de jogos
digitais pode proporcionar aulas mais estimulantes e interativas no ensino do
componente curricular de matematica para os estudantes da educacao de jovens e
adultos, mostrando metodologias que possam melhorar o desempenho dos
estudantes durante as aulas, bem como proporcionar momentos educativos por
meio dos jogos, e que, consequentemente, se tornem dinamicos e de muito
aprendizado.

Dessa maneira, as observacdes acerca da aplicabilidade dos jogos digitais
na sala de aula pesquisada, nos demonstrou que eles auxiliam na pratica do
professor (a) a fomentar aulas mais dindmicas e didaticas que possibilitam uma
compreensao de conteudos de forma mais leve e tranquila para os estudantes.
Apesar de os professores quererem inovar em suas aulas, ainda esbarram nos
entraves para uso dessas tecnologias. Para usar os jogos digitais, a professor(a)
precisa dispor de uma estrutura fisica adequada que contenha aparelhos
eletronicos, internet de boa qualidade, espaco para desenvolver as atividades
diferenciadas, entre outras, o que as escolas em sua grande maioria ndo possuem.
Para desenvolver as atividades, tivemos que utilizar os recursos do pesquisador e
dos alunos. Além disso, a professor(a) também precisa ter conhecimentos a respeito

de como inserir 0s jogos dentro de suas aulas de modo que 0 jogo possa alcancar
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0 seu objetivo de aprendizagem e ndo somente funcionar como instrumento de
recreacdo ou distracdo para passar o tempo. Percebemos que a professor(a)
gostaria de obter mais informacfes a respeito, mas ainda apresenta dificuldades em
saber onde procurar. Ela se mostrou bem receptiva e apés os estudos e utilizagédo
dos jogos, na pratica em sala de aula, ela mudou a sua postura.

Diante do exposto, para o uso dos jogos digitais no componente curricular
de matematica na EJA dentro de sala de aula, precisamos garantir uma estrutura
fisica adequada, bem como que o conhecimento possa chegar até os (as)
professores (as) em sala de aula de forma que possam tomar consciéncia e
conquistar autonomia intelectual para tomar decisfes assertivas em suas praticas
pedagdgicas.

Nessa perspectiva, é necessario frisar que ndo acreditamos ser detentores
de verdades e nem irrefutaveis a respeito de como lecionar os conteudos do
componente curricular de matematica, mas estamos aqui defendendo uma proposta
metodoldgica de ensino que acreditamos que possa trazer mais sentido para o
ensino dos estudantes, e assim otimizar o trabalho docente, tornando-o mais leve,
com sentido e funcionalidade durante esse processo.

Assim, almejamos que a nossa pesquisa possa trazer contribuicdes para o
ensino do componente curricular de matematica na Educacao de Jovens e Adultos
(EJA) e também para a escola que participou do nosso percurso de pesquisa, bem
como outras que tenham acesso ao nosso trabalho. Ciente de que, dessa forma,
poderemos colaborar com a formacdo de cidaddos criticos e que possam

emancipar-se por meio da educacao.
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APENDICE A — PAUTA DE APRESENTACAO DO PROJETO DE PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO %
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”.

PESQUISADORA: Francsico Carlos Silva Souza

ENCONTRO COM A EQUIPE PEDAGOGICA E GESTAO ESCOLAR
(14/09/2023).
<> OBJETIVO:
Conhecer a proposta de pesquisa
Temética

Objetivos

IR NERN

Metodologia e atividades.

<> PAUTA:
Apresentacao do orientando (mestrando);
Apresentacdo do PPGEEB/UFMA;

Apresentacdo da carta de encaminhamento para a pesquisa na escola

AR NEENEEN

Aceitacdo da pesquisadora e pesquisa na escola

v Definir data para encontro com a coordenadora pedagdgica dos anos Finais
(EJA — Educacao de Jovens e Adultos), para apresentacao da proposta da
pesquisa.

v Definir data e horario do encontro com a professora colaboradora
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APENDICE B — PAUTA DE APRESENTACAO DO PROJETO DE PESQUISA

¢ UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO &
o ) CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS o PPGEEB
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCAGAO BASICA

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa |V - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”.

PESQUISADOR (A): Francisco Carlos Silva Souza

ENCONTRO COM A COORDENACAO PEDAGOGICA E PROFESSORA
COLABORADORA (18/09/2023).
X8 OBJETIVO:
Conhecer a proposta de pesquisa
Tematica

Objetivos

ASIRNERNERN

Metodologia e atividades.

<> PAUTA:

v Apresentacao do professor orientador e mestrando;

v Apresentacdo do PPGEEB/UFMA;

v' Apresentacdo da Proposta de Pesquisa-A¢édo com a professora

colaboradora séries finais da 42 etapa da Educacéo de Jovens e Adultos (72
e 82 série, que corresponde ao 8° e 9° ano do Ensino Fundamental I1)
atraves de slides.

v Adeséo da professora colaboradora a pesquisa.
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APENDICE C — TERMO DE ADESAO VOLUNTARIA DA PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO PPGEER
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa |V - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”.

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu Professora da U.E.B Joéo e
Maria do municipio de Pa¢o do Lumiar - MA, concordo em participar da Pesquisa
desenvolvida pela Professor Francisco Carlos Silva Souza, mestrando do Programa de
Po6s-Graduacdo em Gestao de Ensino da Educacédo Basica (PPGEEB), Pesquisa intitulada
“O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor (a) e alunos das

séries finais - Etapa IV numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”. A mesma
esta sob orientacdo da Professora Dr2 Raimundo Luna Neres.

Declaro que minha participagéo é voluntaria e que fui devidamente convidada(o)
e esclarecida(o) quanto aos objetivos e procedimentos da Pesquisa; consentindo conforme
a autorizacdo para PESQUISA DE CAMPO na SEMED, que o pesquisador
acompanhe/intervenha junto ao trabalho durante o processo de pesquisa sobre a
aplicabilidade de jogos nas séries finais da 42 etapa da modalidade de ensino EJA (72 e 82
série), bem como, prestar informacdes orais e escritas sobre a escolha do I6cus da pesquisa
(U.E.B Jo&o e Maria) e o trabalho por mim desenvolvido na ministracdo das minhas acdes
enquanto Professor dos anos finais sob a minha responsabilidade, além de planejar e
assessorar na conducgéo do trabalho desenvolvido no processo de pesquisa com vista a
produzir um caderno didatico intitulado a priori: “O Guia de jogos digitais: uma proposta
tedrico metodoldgica para o Ensino da Matematica na Educacédo de Jovens e Adultos.”

Declaro ainda, estar ciente de que por intermédio deste TERMO, séo garantidos
a mim os seguintes direitos: (1) solicitar a qualquer tempo, maiores esclarecimentos sobre
esta pesquisa; (2) manter sigilo absoluto dos nomes dos sujeitos participantes da pesquisa,
bem como quaisquer outras informagfes que possam levar a identificagdo pessoal, caso
gueiram assim; (3) ampla possibilidade de negar-me a responder a quaisquer questdes, ou
a fornecer informacdes que julguem prejudiciais a integridade fisica, moral e social dos
sujeitos e da instituicdo; (4) desistir a qualquer tempo, de participar da Pesquisa.

PACO DO LUMIAR — MA, de de 2023

Pesquisador: Francisco Carlos Silva Souza

Endereco: Avenida 01, Quadra 41, n2 49 — Jardim Turu — S3o José de Ribamar - MA
Telefone: (98) 987417549

Orientadora: Raimundo Luna Neres
Endereco:
Telefone: (98) 983204829

Participante/Colaborador(a)




Tel:

E-mail

Declaro que concordo participar e colaborar com a pesquisa.

Assinatura da/o Participante/Colaborador/a
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APENDICE D - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DF_PPGEEB
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”.

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

Professor (a),

Solicitamos a sua participacdo, respondendo as questdes abaixo, como
etapa necessaria do diagnostico da pesquisa de Mestrado intitulada O USO DE
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: “um estudo com um (a) professor (a) e
alunos da seéries finais — Etapa IV numa escola municipal de Paco do
Lumiar/Maranho”

Na escola, vocé é:
( ) Profissional efetivo

( ) Profissional contratado
( ) Outra situacao funcional

1. Ha quanto tempo vocé trabalha nessa escola?

2. Qual a sua formagéo académica?
( ) Graduacao
( ) Especializagéo
( ) Mestrado
( ) Doutorado

3. Quanto tempo de experiéncia como professor vocé tem?
( ) abaixo de 2 anos
( ) entre 3 e 5 anos
( ) entre 6 e 7 anos
( ) entre 8 e 10 anos
( ) mais de 10 anos

4. Qual experiéncia na docéncia vocé tem?
( ) Ensino Fundamental anos iniciais — 1° ao 5° ano
( ) Ensino Fundamental anos finais — 6° ao 9° ano
( ) Ensino Médio
( ) Ensino Superior
( ) Outros

5. Voce utiliza jogos nas suas aulas? ( ) SIM ( ) NAO



6. Se aresposta da pergunta anterior for SIM. Com qual frequéncia vocé
utiliza os jogos?
( ) Frequentemente
( ) Raramente
( ) Sempre
( ) As vezes

7. Se a pergunta do item 6 for SIM, poderia mencionar os jogos utilizados por
VOCE.

8. Qual a sua opiniao sobre o uso de jogos?
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* APENDICE E - QUESTOES DA ENTREVISTA NARRATIVA COM O (A) &
' PROFESSOR (A) COLABORADOR (A) PPBEER

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MQRANHAQCENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO

BASICA PESQUISA: “O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA
ESTUDANTES DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e
estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola municipal de Pago do
Lumiar/Maranhao”

.PESQUISADOR (A): Francisco Carlos Silva Souza

O USoO DE~JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: “um estudo com um (a) professor (a) e alunos
da séries finais — Etapa IV numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”

Prezado (a) professor (a),

Este espaco é reservado para vocé nos contar brevemente, por meio de um texto
narrativo, sobre suas experiéncias e desafios que encontrou ao utilizar os jogos em
sala de aula enquanto recurso didatico no processo de apreensdo dos contéudos
de matematica. Sua participacao e descricao fiel dos acontecimentos nos ajudarao
a discutir, refletir e, se necessario, reformular sua préatica em relacdo ao uso do texto
como unidade basica no processo da apreensao dos conceitos do objeto de estudo.
Para isso, reunimos algumas perguntas para ajudar vocé a escrever seu texto:

1. Qual a sua concepacgdo metodolégica de como deve ser conduzido o ensino da
matematica?

Vocé utiliza os jogos digitais em sala de aula? Comente.

Quais os jogos digitais que vocé leva para a sala de aula?

Como os jogos chegam em sala de aula?

Como vocé descreveria a receptividade dos estudantes quanto aos jogos?

E vocé, o que faz com os jogos digitais em sala de aula?

Quando e como utiliza os jogos com os alunos da EJA?

No O hswnN
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| APENDICE F — QUESTIONARIO SEMI-ABERTO COM ALUNOS (AS) PPGEEB

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MQRANHAQCENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO

BASICA PESQUISA: “O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA
ESTUDANTES DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e
estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola municipal de Pago do
Lumiar/Maranhao”.

PESQUISADOR (A): Francisco Carlos Silva Souza

O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: “um estudo com um (@) professor (a) e alunos
da séries finais — Etapa IV numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”

Prezado (a) estudante,

Este questionario € um instrumento de coleta de informacfes para a realizacdo da
investigacdo da pesquisa supracitada, que tem como objetivo conhecer a sua
opinido sobre a aplicacéo dos jogos digitais e consolidar informacdes para promover
a melhoria das condi¢cdes de ensino e dos procedimentos didatico-pedagdgicos.
N&o havera divulgacdo de dados individuais dessa pesquisa.

Em cada questdo, marque apenas uma resposta.

1. Durante seus anos na escola, foi utilizado algum tipo de jogo educativo para
facilitar o aprendizado?

( )SIM ( )NAO
2. Vocé gostaria que esse recurso didatico (jogos) fosse utilizado nas aulas?
( )SIM ( ) NAO

3. Como vocé classifica a utilizacdo dos jogos (aulas praticas com jogos e
tarefas)?

( )OTIMO ( )BOM () NAO GOSTEI

4. Como foi sua experiéncia com a utilizacédo de jogos durante as aulas. Faca
um breve relato.
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APENDICE G - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES ABERTO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA

PESQUISA: “O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGCAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa
escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”

PPGEEB

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

Professor (a),
Solicitamos a sua participacdo, respondendo as questbes abaixo, apds a
intervencao da pesquisa de Mestrado intitulada “O USO DE JOGOS DIGITAIS NO
ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAQAO DE JOVENS E
ADULTOS: um estudo com uma professora e estudantes das séries finais (Etapa:
IV - 72 e 82 série) numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”

1. A partir da intervencédo com uso de jogos digitais no componente curricular de
Matematica na sala de aula, o que mudou na sua concepcéao acerca da aplicacao

de jogos digitais como recurso metodoldgico a fim de auxiliar a aprendizagem dos

estudantes da EJA?

2. Vocé percebeu mudanca na postura dos estudantes durante a aplicacéo de jogos

digitais no percurso da pesquisa?
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s7i; - PENDICE H — PRODUTO DA PESQUISA :
g UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO &
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS PPGEEB

PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCACAO BASICA

PESQUISA: “0O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGCAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa
escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhao”

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA
ESTUDANTES DA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma
professora e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranhéo.

Sao Luis
2024
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO (UFMA)
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FRANCISCO CARLOS SILVA SOUZA
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Dedicamos este Caderno de jogos
digitais a todos (as) os (as) professores

(as) da modalidade EJA - Educagéo de
Jovens e Adultos do Municipio de Pago
do Lumiar - Maranhao, que executam o
processo de ensino e aprendizagem com
dedicagao e afinco e aos alunos que
perseveram em meios aos desafios do
cotidiano.
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[...] o jogo promove o desenvolvimento
porque esta impregnado de
aprendizagem. E isto ocorre porque os
sujeitos, ao jogar passam a lidar com
regras que lhe permitem a compreensao

do conjunto de conhecimentos veiculados
socialmente, permitindo-lhes novos
elementos para aprender conhecimentos
futuros (Kishimoto,2011, p.88).
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APRESENTACAO

Professores e professoras,

Utilizar os jogos digitais na modalidade EJA como

um recurso didatico metodologico € poder propiciars

aos jovens e adultos o despertar da infancia, e
sobretudo, dar-lhes a oportunidade de aprender
para relacionar o jogo com os conteudos
matematicos, pois na medida que o processo de
ensino €& auxiliado por recursos inovadores na
pratica de sala de aula, os alunos apreendem os
conteudos que muitas vezes é oferecido téao
somente a luz da valorizagdo da memorizagéo de
conteudo, e essa por sua vez demonstra ser um
meétodo de aprendizagem que necessita de
mecanismos ativos para reforcar a consolidagao da
aprendizagem.

Senhor (a) Professor (a), considerando essa
questao, com muita alegria e satisfagao gostaria de
Ihe convidar para conhecer e ler o nosso “CADERNO
DE JOGOS DIGITAIS - UMA PROPOSTA TEORICO
METODOLOGICA PARA O ENSINO DA MATEMATICA
NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: como o uso
dos jogos podem ser utilizados na modalidade EJA? 7

Espero que este material educativo possa inspirar
reflexdes, descobertas e aprendizados que levem
vocé a redefinir sua pratica. Seu proposito principal
é estimular o uso dos jogos digitais no ensino da
matematica para alunos da Educagao de Jovens e
Adultos, buscando tornar o processo educativo mais
funcional e significativo nesta etapa do aprendizado.
Desejo que desfrute da leitura e que este mergulho
0 encoraje a explorar mais sobre esse tema.

Francidce. Conlos Silva Soeuga
Mestrando do PPGEEB
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1. COMO TUDO
INICIOU

O cenario educacional atual, desperta a necessidade de refletir que
o ensino e o aprendizado de jovens e adultos requerem, sobretudo,
uma maior sensibilizagédo e agao no que se refere a busca de solugdes
diante de indices educacionais que nao sdo desejaveis quanto ao
aprendizado do componente curricular de matematica.

E nessa conjuntura, nossa defesa consiste em promover o uso dos
jogos digitais no ensino do componente curricular de matematica
sobre a luz das concepgbes teoricas do ensino da matematica
proposta nesse caderno de jogos digitais, para correlacionar o jogo
utilizado como recurso didatico metodoloégico e apreensdo dos
conteudos matematicos,

Dessa forma, possibilitando desmitificar o ensino da matematica
como algo dificil de se aprender e, consequentemente, contribuindo
para um aprendizado mais atrativo e significativo na vida dos
estudantes.

Este caderno é fruto do trabalho educacional apresentado na
dissertagdo de mestrado intitulada "O USO DE JOGOS DIGITAIS NO
ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professora e alunos das
séries finais - Etapa IV numa escola municipal de Pago do
Lumiar/Maranhao" do Programa de Pos-Graduagdo em Gestéao
Educacional da Educagéo Basica - PPGEEB da Universidade Federal do
Maranhéo - UFMA, um programa de cunho profissional, além de refletir
um constante interesse em compreender como tornar os jogos
digitais protagonista no processo de aprendizagem do componente
curricular do ensino da matematica na modalidade EJA.
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O caderno foi produzido a partir de uma pesquisa bibliografica,
levantamento de informagdes por meio de entrevistas com professor
(a) e estudantes da 72 e 82 série - Etapa IV da modalidade de ensino
EJA e aplicagao de sequéncias didaticas usando os jogos digitais, em
uma escola municipal em Pago do Lumiar, Maranhao. Os resultados
indicaram a importancia de abordar, o uso dos jogos digitais no ensino
da matematica como forma de auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem da matematica.

Ele estd organizado da seguinte forma na primeira sessédo
apresentaremos as concepgdes tedricas sobre o ensino da
matematica, a EJA e a relevancia do uso de jogos digitais, na segunda
sessdo traremos uma experiéncia em formato de relatos do uso dos
jogos no ensino da matematica em uma sala de aula da modalidade de
Educagado de Jovens e Adultos, fara parte da terceira sessdo as
sugestées metodolégicas acerca do uso de jogos no ensino da
Matematica para alunos da Educagdo de Jovens e Adultos
materializadas em sequéncias didaticas que envolvam a resolugéao
de situagdes problemas, desenvolvidas no ambito da pesquisa
colaborativa; e por fim, apresentamos um pequeno acervo
bibliografico que permitira a vocé Leitor/a, aprofundamento teodrico
metodolégicos no conteudo deste material.

Esperamos que o nosso Caderno cumpra a fungao social para a qual
foi pensado, isto é, a de assessorar os professores a compreender o
uso dos jogos digitais como recurso metodologico, que propicie aos
jovens e adultos mais sentido e significado nesse processo de
apropriagao dos conteudos matematicos.
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2. A INSERCAO DOS
JOGOS NA EJA:
UMPOUCO DA CONCEPCAO
TEORICA.
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2.1 O ENSINO DA MATEMATICA:

O QUE

(Verganud, 2009)

E a situagdo. Eem
situacdo que se
utiliza e compreende

o (S)

conceito, atribuindo-

Referente

Ihe significado

Significado
(1)

Significante

DEFENDEMOS COMO

CONCEPGCAO TEORICA?

A ideia de “esquema” proposta por
Vergnaud na Teoria dos Campos
Conceituais fornece elementos cognitivos
nas atividades desenvolvidas, dos quais
maximizam as possibilidades de apropriagao
do objeto de estudo no que se refere a
aquisicdo de conceitos, teoremas e suas
propriedades.

Os conhecimentos prévios que traduzem
as experiéncias adquiridas por meio da
vivéncia, precisam ser levados em
consideragao, dando autonomia ao sujeito,
consequentemente, propiciando
diversidade de situagdes sobre os esquemas
que possibilite analisar as competéncias de
como ele organiza e operacionaliza as
atividades propostas do componente
curricular de matematica.

Conceito = def (S, I, L)

S conjunto de situagoes
que dao sentido ao
conceito

| conjunto de invariantes
operatoérios que
estruturam as formas de
organizagao da atividade

Orientam todo o
raciocinio envolvido
na resolugdo da

(R) atividade. E

composto de (esquemas) suscetiveis de

linguagem e serem evocadas por essas

representacdo SitUQQéeS

simbélica L conjunto das
representagoes

linguisticas e simbdlicas
(algébrica, graficas..) que
permitem representar os

E .urvbuido a0 conceito perante conceitos e suas relaqées
a situagdo, é identificado pelos s, e, consequentemente,
Invariantes operatorios as situaqc")es e os
esquemas que elas
evocam.
,

L

< :

L

e o o o o
@ o @ o o
-
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Nesse contexto de analise do desenvolvimento das competéncias
do sujeito de acordo com a teoria, Neres, Rocha, Oliveira e Santos
(2018, p. 139) descrevem o esquema dessa forma:

[...] cada um dos conjuntos que compde um conceito possui
igual relevancia no ambito da teoria dos campos conceituais.
Nao é possivel falar de construgdo de um conceito, sem se
referir a importancia das diversas situagoes, dos invariantes
operatérios que contribuiram para que o sujeito fizesse a analise
da situagdo com vistas a domina-la e sem pontuar os
procedimentos para lidar com a situagdo bem como as formas
de representa-los.

Assim, complementando as ideias de compreensao da teoria em
torno do objeto de estudo, Bittar e Muniz (2009) acrescentam que o
aprendiz se adapta conforme as experiéncias e as diversas situagoes
alternativas de aprendizagem, consequentemente criam novas
situagdes de formacao de conhecimentos.

Dessa forma, traremos os exemplos 1 e 2 para ilustrar a teoria dos
campos conceituais.

Esquema da divisdo por partigdo entre duas grandezas de naturezas
diferentes.

Exemplo 1: VARIAVEL 1 (Divisao partitiva).

Jodo tem 30 figurinhas e quer dividir igualmente com os seus 6 amigos.
Quantas figurinhas cada um dos seus amigos vai receber?

Esquema da divisdo por quotigcao entre duas grandezas de naturezas
diferentes.

Exemplo 2: VARIAVEL 2 (Divisdo quotitiva).

Joao tem 30 figurinhas e vai dar 5 figurinhas para os seus amigos. Quantos
amigos de Jodo ganharao figurinhas?

Nessa perspectiva, de acordo com Neres, Rocha, Oliveira e Santos
(2018, p. 139) levantam hipdteses destacando os principios
vergnausianos, dizendo:




[..] para compreensdo da multiplicagdo e da divisdo, exige-se
dos alunos conhecimentos dos numeros, de sua simbolizagao e
de representagdes de maneira mais abrangente do que no caso
da adigao e subtragao. As operagdes envolvendo multiplicagao e
divisdo requerem a compreensdao de novos significados dos
numeros e uma nova colegdo de invariantes relacionados com
estas operagodes.

Haja vista que, nas proposigées das atividades de divisdo entre duas
grandezas, ha sempre uma grandeza nao existente em cada questao, no caso
da primeira questdo a variante que estd ausente & a quantidade de
“figurinhas”. Ja na segunda questdo a variante ausente é a quantidade de
“amigos”. Portanto, € um conjunto de situagdes que fazem parte do esquema
das variantes de situagdes que elevam a possibilidade da aprendizagem.

Por outro lado, a Teoria dos Registros de
Representagdo semiotica, desenvolvida por
Raymond Duval, tem como pressuposto a
aprendizagem matematica e o seu papel na
compreensdo do conhecimento matematico.
Nessa perspectiva, apresenta um modo operante
que desenvolve o potencial do estudante diante
do objeto de estudo, explicitando as conexdes
estabelecidas entre as apreensbdes da
representagdo (semiodsis) e as apreensdes dos
conceitos (noésis). Esses, elementos séo
essenciais e indissociaveis, pelo qual possibilita
conhecer o registro do objeto de estudo.

As representagbes matematicas constituem elos de desenvolvimentos
mentais, conjunto de imagens e conceituagdes em que o sujeito, em agao,
associa as apreensdes como forma de dar mais significado a interiorizagao
da aprendizagem, este processo de aquisigao de conhecimento difundido &
evidenciado mediante a pluralidade de registros de representagdes
semioticas.

Nessa perspectiva, para auxiliar a pratica docente do professor do
componente curricular de matematica, Neres (2010, p. 27), expde que:
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Nos registros de representagdo semidtica, a aplicabilidade da
conversao e do tratamento no ensino de Matematica torna-se,
portanto, necessaria no processo de ensino aprendizagem;
permite, desta forma, disponibilizar aos professores
instrumentos que podem viabilizar uma melhora consideravel de
aproveitamento e compreensdo de conteudos ministrados. A
partir do momento em que o professor utiliza novos recursos
didaticos e procura representar o conteudo ministrado de varias
formas, a perspectiva de aprendizagem, com certeza, podera ter
o resultado desejado.Por outro lado, quando um aluno néao
consegue aprender de uma forma, outras formas podem ser
utilizadas pelo professor, como, por exemplo, a utilizagao das
conversdes congruentes, as quais podem contribuir para facilitar
essa aprendizagem.

Dessa forma, o autor destaca a relevancia da utilizagado de recursos pelo
professor que possibilite um vasto leque de representagdes semiotica, e com
isso permite ao estudante transitar por uma variedade de representagdes
por meio das fungdes de conversdo entre registros de representagao
matematica.

Dito isto, antes de adentrar nos exemplos que auxiliardo no processo de
entendimento das representagdes semiodticas, Neres (2012, p. 26), define de
forma objetiva as duas proposi¢ées fundamentais da teoria de Duval quando
afirma que “tratamento (é quando as operagdes sao realizadas dentro do
proprio registro em que foi definido), quanto aos processos da conversao
(refere-se a mudanga do registro dado em outro tipo de registro de
representagao semiotica.) ”. Distinguindo, assim, do objeto de estudo.

Nesse sentido, traremos o exemplo 3 de registros de representacdes
semioticas para ilustrar o processo de conversdo de um registro em outro, e
o tratamento efetuado no registro construido apds a conversao de registros.

Exemplo 3:

Uma linha de trem metropolitano liga duas estagdes, Ambrosina e Bons Tempos.
Essa linha funciona dezesseis horas por dia e a cada hora saem seis trens da estagao
Ambrosina. Quantos trens partem de Ambrosina por dia?

Inicialmente, faz-se a conversao do problema escrito no registro: linguagem
natural para o registro numeérico. Ou seja:
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Se 8h saem os primeiros 6

Tem-se 8h —— 6 trens
trens

9h saem

< Tem-se 9h —> 6"
mais 6 trens

E assim, sucessivamente até
as 23 horas, que completam
as 16 horas diarias.

Dessa
forma, tem-se: Cadaihsaem 6 trens
1Th ——mmmmmeeeee 6 trens 16 horas saem 16 x 6 trens
16h ---ommmcoeeee X Portanto, 96 trens saem da estagéo
Logo, X=16(6)= 96 trens Ambrosina.
ou...

De acordo com Neres, Rocha, Oliveira e Santos (2018, 136) para se entender
a expressao,

Escrita e que satisfaga as mesmas condigdes, uma semelhanga
semidtica ou semantica de cada uma das declaragdes deve estar ligada
ao ato da produgéo intencional da pergunta e do registro que sucede
ao enunciado. Portanto, ndo ha expansao discursiva de um enunciado
que nado se baseie na combinagdo de uma semelhanga semiotica ou
semantica e de uma semelhanga interna ou externa.

Dessa maneira, permitindo ao estudante conhecer diversas representagdes
semiodticas possiveis do mesmo objeto de ensino que se descrevem, de
acordo com Duval (2009, p. 15), como “as produgdes constituidas pelo
emprego de sinais (enunciado em lingua natural, formula algébrica, gréafico e
figuras geométricas...) parecem apenas ser o meio de que o individuo dispbe
para exteriorizar suas representagdes mentais”. Portanto, a assimilagéo de
determinado conteudo consiste na capacidade do estudante em representar
mentalmente e de forma distinta os objetos de estudos.
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2.2 EJA:

AMPAROS LEG
DIRE




(CONSTITUICAO FEDERAL DE 1988

E LEI DE DIRETRIZES E BASES DE
1996)

A Educagéao de Jovens e Adultos no Brasil € uma modalidade de ensino
prevista na Constituigcado Federal de 1988 quando afirmaem seu artigo 208,
inciso |, ser “dever do
Estado a oferta de
educacgao escolar
regular para jovens e
adultos, por meio de
cursos e exames que
considerem as
caracteristicas dos

EDUCACAO

DE JOVENS
E ADULTOS

Em consonancia com a
Constituigao Federal de 1988, a
LDB (Lei de Diretrizes e Bases) de
1996, no Art. 37, acrescenta que:
“A educagao de jovens e adultos
sera destinada aqueles que néao
tiveram acesso ou continuidade
de estudos nos ensinos
fundamental e médio na idade
propria e constituira instrumento
para a educagao e a
aprendizagem ao longo da vida”.

alunos, seus interesses,
condigdes de vida e de
trabalho”

EJA

EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

16
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O ensino da matematica deve garantir que os conhecimentos
adquiridos ao longo da vida desse estudante possam ser
contextualizados com os conceitos matematicos a serem trabalhados
em sala de aula. Mesmo antes de ingressar no ensino formal o
estudante da EJA adquire conhecimentos necessarios para suprir as
suas necessidades de convivéncia em sociedade.

Contudo, o discente da EJA enfrenta dificuldades para apreenséao
de conceitos matematicos de maneira formal, pois os seus
conhecimentos foram adquiridos da sua interagdo com a sociedade e
ndo de forma escolarizada. Dessa forma, € necessario a construgao de
um ambiente propicio, que estabelega a criativa de recursos didaticos
adequados a sua faixa etaria e realidade, para que os estudantes
possam manifestar suas ideias, bem como, relacionar os conceitos
matematicos com o seu cotidiano.
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2.3 JOGOS DIGITAIS:
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A insergao de jogos no ensino
da matematica em diversas
situagdes desenvolve um
ambiente de aprendizagem que
contribui na formagédo do
pensamento e auxilia na
formagao de estruturas
cognitivas.

) Fal > ¥
(Kishimoto, 2011)
Os jogos mostram-se como um facilitador para a aprendizagem
matematica, partindo dos problemas que precisam ser solucionados,
assim, auxiliando os estudantes a correlacionar os seus conhecimentos
com os conteudos matematicos estudados de maneira sistémica e

contextualizada. - ———
A

eje o\ &

A o - ®

000 000

O conhecimento de forma
ludica e prazerosa através dos

jogos no ensino da matematica
fomenta um mecanismo util que
pode vir auxiliar aos aspectos
resolutivos de situagdes
problemas que ainda séo vistos
como dificeis de ser sanados
sobre a concepgdo de como a
matematica €& vista, e nessa -
perspectiva de construgao de
habilidades sobre os conteudos
do componente curricular da
matematica

Dessa maneira, os jogos digitais e a matematica estabelecem e
interagem linguagens que sao introduzidas gradativamente no ambiente
de aprendizagem através das possibilidades organizadas pelo professor
com finalidades e objetivos definidos ao trabalho pedagdgico em agéo.
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5. 0USO DOS JOGOS
DIGITAIS:

INTRODUCAO E A

EXPERIENCIA DE APLICAGCOES
EMISALA DE AULA.




JOGO DAS CONTAS ON LINE.

MAANTID

Jogo das contas

Digite o0 seu nome e escolha as operacdes
que vocd quer praticar

Seu nome

® Adiclo Subtrag@o Multiplicag@o DivisBo

Quero praticarill
Saux

A sugestao desse jogo digital educativo
€ uma forma de auxiliar o diagnostico
inicial no inicio do ano letivo quanto aos
conhecimentos prévios dos estudantes,
assim como maximizar o processo de
ensino e aprendizagem acerca dos
conhecimentos basicos referentes as
quatro operagdes fundamentais em
matematica (adigéo, subtracao,
multiplicagéo e divisdo) que por ventura,
nao foram compreendidos os conceitos
e a operacionalizagédo (tratamento) em
diferentes situagdes cotidianas.

O jogo das contas on-line € um jogo
educativo de perguntas, classificado
desde do nivel “fraquinho” até o nivel
“génio da matematica”. Nesse sentido, o
mesmo pode ser praticado por jogadores
iniciantes até mesmo os mais avangados
em conhecimentos basicos em
matematica. Dessa forma, o primeiro
passo a fim de usar o jogo é digitar o seu
nome e escolher as operagdes que vocé
quer praticar. E um jogo que pode ser
praticado tanto on-line de forma
gratuita, como pode ser obtido de forma
paga em plataformas digitais.

Todas

Utilizamos o data show como
recurso para ilustrar o jogo para
todos, em seguida
compartilhamos o link no celular
dos estudantes. Dessa forma, os
mesmos exploraram os jogos
entre erros e acertos.
Percepgodes:

e Quanto ao Jogo das contas

on-line:

A turma sentiu-se desafiada na
resolugao das continhas,
mostrando-se cada vez mais
estimulados a atingir niveis mais
altos conforme seu aprendizado
cognitivo.
Os estudantes interagiram entre

eles e o professor na resolugao
dos calculos matematicos;

Quanto ao aprendizado, o jogo
aplicado auxiliou no processo de

compreensao do conteudo
matematico, segundo relatos
dos estudantes e do professor

(a).
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JOGO DA TABUADA DE
MULTIPLICACAO COM 2

DIGITOS.

Jogue on-line: Tabuada de 2 #2

0:33

2X8= 2%x4= 2%x2=2x11=2x12=

2x10=2x5= 2x7= 2x6= 2%x3=

E D 53

O jogo da tabuada de multiplicagao
com 2 digitos € um jogo relevante no
sentido de auxiliar os estudantes da EJA,
afim de que possam acelerar na
compreensao da ideia de multiplicagao
(em que pelo menos um dos fatores é um
numero natural, reconhecer que a
multiplicacdo € uma representagao de
adigdes consecutivas). Exemplo: 3 +3 + 3
+3=4x3.

O jogo on-line da tabuada de 2 digitos
permite que o professor mediador
compartilhe o link a turma. Dessa forma,
os estudantes da EJA possam calcular e
recalcular os valores obtidos, praticando
varias vezes e melhorando o tempo
disponivel para concluir a atividade
disponivel. E um jogo gratuito, em que o
estudante pode arrastar o resultado
escolhido a devida lacuna
correspondente as operagdes
disponibilizadas durante a partida.

Utilizamos o data show como
recurso para ilustrar o jogo, em
seguida compartilhamos o link
no celular dos estudantes, e os
mesmos puderam jogar varias
vezes, aprendendo com os erros

e os acertos.

Percepcgdes:
« Quanto ao Jogo da tabuada
de multiplicacdo digital com

2 digitos:
A turma demonstrou ter
apreendido o conceito
matematico de multiplicagdo

quanto a ideia de adigao de
parcelas iguais.

Os estudantes estavam mais a
vontade para interagao entre os

alunos e o professor na
resolugcao dos calculos
matematicos;

O jogo aplicado auxiliou no
processo de compreensao
segundo relatos dos estudantes
e do professor (a).
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JOGO DO BINGO ONLINE OU

IMPRIMIVEL

[ Ajuaa Criar Imprimic

O gerenciador de jogos do bingo a
chamada disponivel no site de forma
gratuita & permitido até a seguinte ordem e
procedimento:

Existem 3 sequéncias de chamadas
diferentes para vocé escolher. Cada
sequéncia de chamada escolhera seus
numeros de bingo em uma ordem diferente.
Se precisar de mais de 3 jogos escolha uma
opgao paga. Eles vém com 100 sequéncias
de chamadas e a capacidade de inserir suas
proprias chamadas de bingo (por exemplo,
escolhendo numeros em uma gaiola de
bolas).

Este chamador de bingo nédo envia

chamadas de bingo aos jogadores. Vocé
pode chamar o bingo para seus jogadores
como quiser - por exemplo, no Facebook
Live, Zoom, WhatsApp, por e-mail, etc.
E possivel que varios jogadores consigam o
BINGO na mesma chamada. Prepare-se
para isso e se necessario utilize nosso
desempate.

Auxiliando na compreensao do conceito de
conteudos do componente curricular de
matematica como as quatro operagdes
fundamentais, potenciagdes, radiciagoes,
adigdo, subtragao, multiplicagédo e divisao
de numeros inteiros, fragcdes, expressdes
numericas, expressoes algeébricas,
equagdes, sistemas de equagdes,
transformagdes das unidades de medidas,
etc. Portanto, o bingo on-line pode ser
utilizado em diversas situagdes de ensino e
aprendizagem.

Foi utilizado o data show a fim
de projetar o jogo (recurso
proprio da equipe de pesquisa),
a priori comunicou-se aos
estudantes o passo a passo, no
qual a regra do jogo € marcar a
alternativa correta mediante a
situagao problema apresentada,
por exemplo: 8* (oito elevado ao
quadrado ou oito elevado a
segunda poténcia), e, em
seguida dava-se um tempo para
o aluno resolver e marcar a
alternativa correta
correspondente na cartela do
bingo.

Percepcdes:

A metade da turma demonstrou
aF-Te} terem apreendido (o}
conceito matematico de
potenciagcdo ou exponenciagao
nos anos anteriores que
estudaram determinado
componente

conteudo do
curricular de matematica;
Apos a aplicagao do jogo alguns

estudantes demonstraram
entendimento do conceito da
potenciagdo ou exponenciagao,
em que representa a
multiplicagcdo de fatores iguais,
mas outros nem tanto;
Percebeu-se uma maior
participagao na interagao entre
os alunos e o professor na
resolugao dos calculos
matematicos;

O jogo aplicado auxiliou no
processo de compreensao
segundo relatos da maioria dos
estudantes e do professor (a).
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JOGO ON-LINE: MMC EMDC

)+ 3 o - r ~hvir s 7

MMC MMC
(10,12) (16,30)

= Ll

A escolha desse jogo digital educativo é
para auxiliar os estudantes da EJA, a fim
de que possam de fato efetivar o
aprendizado do conceito sobre Minimo
Multiplo Comum (MMC) entre dois ou
mais numeros, aonde o menor numero,
também inteiro, que é multiplo de todos
esses numeros ao mesmo tempo. Por
exemplo, o MMC entre 2 e 12 & 12, pois os
multiplos de 2 sédo 2, 4, 6, 8, 10, 12.. e os
de 12 sao: 12, 24, .., e o Maximo Divisor
Comum (MDC), que € o maior numero
que divide dois ou mais numeros ao
mesmo tempo. Exemplo, 12, 20 e 24 tém
dois divisores comuns: 2 e 4. O maior
deles é o0 4, portanto dizemos que o MDC
de 12,20 e 24 ¢ 4.

O jogo on-line: MMC e MDC digital,
permite que o jogador ao receber o link
compartilhado resolva as questdes
clicando em cada janelinha, a mesma se
abrira e juntamente com as questdes as
alternativas de multiplas escolhas, do
qual o jogador ira marcar a alternativa
que julgar ser a correta. Esse jogo possui
um temporizador para resolugédo, ele
também permite recomegar quando
quiser, isso quer dizer que o jogador
pode jogar quantas vezes quiser e
aprender com Os erros.

Utilizamos o data show como
recurso para ilustrar o jogo,
compartilhamos o link no celular
dos estudantes. Nesse sentido,
0s mesmos exploraram o jogo
entre erros e acertos.
Percepcgdes:

* Quanto ao Jogo on-line MMC

e MDC:

A turma demonstrou
dificuldades na resolugdo de
divisores de um numero natural,

devida a nao consolidagao do

aprendizado da
matematica de diviséao.
Os estudantes interagiram entre
eles e o professor na resolugao
dos calculos matematicos
propostos;

Quanto ao aprendizado, o jogo
aplicado desenvolveu 0
interesse dos alunos em querer
apreender tal conteudo
matematico.

operagao
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JOGO ON-LINE DE
PERCENTAGEM OU
PORCENTAGEM.

Jogue on-line: Percentagem 1

0:15 v0
Qual a % de poliester na seguinte
etiqueta de uma peca de vestuario?

(A)

GAL

% Poliester
25% Algodio

D
I
Nenhuma das
anteriores

ilustrado acima apresenta
qguestdoes de multiplas escolhas com

O jogo

temporizador, do qual permite
recomegar a fim de melhorar o tempo.
Consiste em uma forma divertida de
apreensao dos conceitos de
porcentagem ou porcentagem.

A sugestao por esse jogo, auxiliara além
dos conceitos de porcentagem ou
porcentagem a apreensao da utilizagao
de forma consciente aos fatores da vida
econdmica dos estudantes no dia, dia,
esses apresentados em percentuais,
tanto para consumismo, como para
ganhos. Os estudantes da EJA séao
pessoas que necessitam de tais
conhecimentos como forma de exercer a
cidadania de forma mais justa e com
equidade.

Dessa forma, & um jogo que contribuira
para auxiliar além dos conceitos de
porcentagem, ira também ser relevante
na vida econdmica dos estudantes da
EJA, melhorando as perspectivas quanto
ao consumo de forma mais consciente e
saudavel.

Utilizamos o data show como
recurso para ilustrar o jogo
desenvolvido, compartilhamos o
link no celular dos estudantes.

Nesse sentido, os mesmos

exploraram o jogo entre erros e
acertos.

Percepcgodes:

e Quanto ao Jogo on-line de
percentagem ou
porcentagem:

A turma demonstrou
dificuldades na resolugéo das
situagdes problemas.
Os estudantes interagiram entre
eles e o professor na resolugao
dos calculos matematicos
propostos;
Quanto ao aprendizado, o jogo
aplicado desenvolveu o
interesse dos estudantes em
querer apreender tal conteudo
matematico. Nesse sentido, os
estudantes relataram que & que
ainda nao tinham visto tal
conteudo matematico, mas,
destacaram que €& relevante a
apreensao na vida cetidiamas
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4. EDUCACAO DE

JOVENS E ADULTOS:
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4.1. SEQUENCIA DIDATICA:
JOGO DAS CONTAS ON-LINE.

Publico-alvo: Estudantes da EJA - 72 e 82 série (Etapa 04) e mediador
Duracao: 4 aulas

Conhecimentos prévios: levantamento prévio do conhecimento dos
estudantes por meio de atividades com a insergédo de continhas que
contemple as quatro operagdes fundamentais: adigdo, subtragao,
multiplicagéo e divisao.

Desenvolvimento da sequéncia didatica do jogo digital:

v Acessar a pagina do jogo e compartilhar o link com os estudantes,
afim de que os mesmos acessem através de aparelhos eletrénicos,
como tablet, notebook, celular, etc.;

v Digite o seu nome e escolha as operagdes que vocé quer praticar,
podendo ser até todas simultaneamente;

v Inicia-se sempre pelo nivel fraquinho e vai até o génio da
matematica, pois o nivel vai aumentando conforme o jogador vai
acertando as continhas no jogo;

Objetivos do conhecimento:

v Identificar o nivel da turma em relagdo as quatro operagdes
fundamentais;

v Estabelecer um ambiente digital de aprendizagem em sala de aula
e;

v Despertar o conhecimento das quatro operagées fundamentais de
forma ludica através dos jogos.

Recursos didaticos:
Data show

Notebook

Celulares ou tablets




117

4.2. SEQUENCIA DIDATICA:

JOGO DA . TABUADA DE
MULTIPLICACAO COM 2 DIGITOS.

Publico-alvo: Estudantes da EJA - 72 e 82 série (Etapa 04) e mediador

Duracéao: 3 aulas

Conhecimentos prévios: levantamento prévio por meio de atividades
com a insergao de continhas que contemple a multiplicagao de
fatores.

Desenvolvimento da sequéncia didatica do jogo digital:

v Acessar a pagina do jogo e compartilhar o link com os estudantes,
a fim de que os mesmos acessem por meio de aparelhos
eletrénicos, como tablet, notebook, celular, etc.;

v Acertar o maximo de questdes disponiveis na tela interativa,
arrastando as respostas as alternativas que julgar ser a correta;

v Apos concluir a atividade verificar o numero de acertos e erros, que
podera ser repetida, quantas vezes julgar necessario

Objetivos do conhecimento:

v Identificar o nivel da turma em relagéo a ideia de multiplicagao;

v Estabelecer um ambiente digital de aprendizagem em sala de aula
CH

v Compreender a ideia de multiplicagdo (em que pelo menos um dos
fatores € um numero natural, e esse, por sua vez, € a representa a
adigdo consecutivas).

Recursos didaticos:
Data show

Notebook

Celulares ou tablets
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4.3. SEQUENCIA DIDATICA:

JOGO PO BINGO ONLINE OU
IMPRIMIVEL.

Publico-alvo: Estudantes da EJA - 72 e 82 série (Etapa 04) e mediador
Duragéo: 3 horas.

Conhecimentos prévios: levantamento prévio por meio de atividades
com quatro operagdes fundamentais, potenciagdes, radiciagdes,
adigdo, subtragdo, multiplicagdo e divisdo de numeros inteiros,
fragdes, expressbes numeéricas, expressdes algébricas, equagodes,
sistemas de equacgdes, transformagdes das unidades de medidas,
etc...

Desenvolvimento da sequéncia didatica do jogo digital:

v Acessar a pagina do jogo e compartilhar o link com os estudantes,
a fim de que os mesmos acessem por meio de aparelhos
eletronicos, como tablet, notebook, celular, etc.; outra alternativa
de aplicagéo do jogo € a impresséo das cartelas do bingo.

v Acertar o maximo de questdes disponiveis na tela interativa,
através das marcagdes do bingo respostas alternativas que julgar
ser a correta;

v Apos concluir a atividade verificar o numero de acertos e erros, que
podera ser repetida, quantas vezes julgar necessario.

Objetivos do conhecimento:

v Identificar o nivel da turma em relagao a ideia de multiplicagéao;

+ Estabelecer um ambiente digital de aprendizagem em sala de aula
e

+ Compreender a ideia de multiplicagado (em que pelo menos um dos
fatores € um numero natural, e esse, por sua vez, é a representa a
adigao consecutivas).

Recursos didaticos:
Data show
Notebook

Celulares ou tablets
Papel A4

Caneta ou lapis.
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4.4. SEQUENCIA DIDATICA:
JOGO ON-LINE: MMC E MDC.

Publico-alvo: Estudantes da EJA - 72 e 82 série (Etapa 04) e mediador
Duracao: 4 horas.

Conhecimentos prévios: levantamento prévio do conhecimento dos
estudantes por meio de atividades com a insergéao de atividades que
contemple multiplos e divisores de um numero natural.

Desenvolvimento da sequéncia didatica do jogo digital:

v Acessar a pagina do jogo e compartilhar o link com os estudantes,
a fim de que os mesmos acessem por meio de aparelhos
eletrénicos, como tablet, notebook, celular, etc.;

v Na tela interativa do jogo digital toque para abrir o item, e em
seguida, marque a opgao que julgar correta.

Objetivos do conhecimento:

v Reconhecer os multiplos e divisores de um numero e a partir de
técnicas encontrar o maximo divisor comum e o minimo multiplo
comum. E resolver os problemas sobre MDC e MMC apresentados
nos exercicios.

Recursos didaticos:
Data show
Notebook

Celulares ou tablets
Papel A4

Caneta ou lapis.
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4.5. SEQUENCIA DIDATICA:

JOGO ON-LINE DE PERCENTAGEM
OU PORCENTAGEM.

Publico-alvo: Estudantes da EJA - 72 e 82 série (Etapa 04) e mediador

Duragao: 5 aulas.

Conhecimentos prévios: levantamento prévio do conhecimento dos
estudantes por meio de atividades da revisdo do conceito de porcentagem,
taxa, etc. e, em seguida, apresentar duas situagdes desafiadoras aos
estudantes que abordem descontos e acréscimos percentuais. Por
exemplo, questionar "Um produto custa R$ 100 e estd com 20% de
desconto, quanto sera seu valor final com o desconto aplicado?" ou "Se o
preco de um item sofre um aumento de 10%, qual sera o valor final apds o
acréscimo?".

Desenvolvimento da sequéncia didatica do jogo digital:

v Acessar a pagina do jogo e compartilhar o link com os estudantes, a fim
de gque os mesmos acessem por meio de aparelhos eletrénicos, como
tablet, notebook, celular, etc. e;

v Na tela interativa do jogo digital clique para iniciar o jogo, em seguida, as
perguntas vao sendo formuladas de forma automatica e com um
determinado tempo para responder, marque a opgao que julgar ser a
correta.

Objetivos do conhecimento:

v Assegurar que os estudantes compreendam a nogao de porcentagem e
sua aplicagéo pratica no dia a dia. Isso engloba a capacidade de realizar
célculos simples de porcentagem e de perceber seu impacto no valor
total de um produto;

v Compreender o valor de um desconto ou aumento percentual em um
item através do calculo. Isso envolve a aplicagdo do conceito de
porcentagem em um cenario pratico e;

v Utilizar os seus saberes sobre descontos e acréscimos percentuais em
situagdes do cotidiano. Isso implica na habilidade de solucionar
questdes praticas que requerem o calculo de descontos e acréscimos
percentuais.

Recursos didaticos:
Data show
Notebook

Celulares ou tablets
Papel A4

Caneta ou lapis.
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5. SUGESTOES DE JOGOS
DIGITAIS
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CLIQUE NO LINK, COPIEE
COMPARTILHE COM OS ALUNOS.

Jogue on-line: combine sobre multiplos e divisores.

https://formulageo.blogspot.com/2021/05/jogue-on-line-combine-sobre-

multiplos-e.html#google vignette.

Jogue on-line: labirinto sobre multiplos e divisores.
https://formulageo.blogspot.com/2021/05/jogue-on-line-labirinto-sobre-
multiplos.html.

Jogue on-line: classifique em primas, piramides e planificagdes.
https://formulageo.blogspot.com/2021/05/jogue-on-line-classifique-em-
primas.html.

Jogue on-line: caixa quiz sobre primas e piramides.
https://formulageo.blogspot.com/2021/05/jogue-on-line-caixa-quiz-sobre-
primas-e.html.

Jogue on-line: Poténcia e Raiz quadrada 2
http://formulageo.blogspot.com/2021/07/jogue-on-line-potencia-e-raiz-
quadrada-2.html.

Jogue on-line: Teorema de Pitagoras #7
http://formulageo.blogspot.com/2021/07/jogue-on-line-teorema-de-
pitagoras-7.html.

Jogue on-line: Poténcia #10

@ http://formulageo.blogspot.com/2021/07/jogue-on-line-potencia-10.html.

Jogue on-line: NUmeros racionais #3

@ http://formulageo.blogspot.com/2021/06/jogue-on-line-numeros-

Jogue on-line: Fragao #23
http://formulageo.blogspot.com/2021/06/jogue-on-line-fracao-23.html.

Jogue on-line: Equagao do 1o grau com resposta até 20 #8
hnn&[@muhgegmggspmmmmjjjggue_qn_me_egmg_dm
google vignette.

PLAY D> =Tl

GAME QVER
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ATIVIDADES PARA IMPRESSAO
CLICANDO NOS LINKS

Atividade sobre figuras geométricas espaciais

@ https://formulageo.blogspot.com/2021/07/atividade-sobre-figuras
g i :

Atividade - Poténcia e Raiz quadrada 1

https://formulageo.blogspot.com/2021/07/atividade-potencia-e-raiz-

quadrada-1.html
Atividade de FRAGAO #11

@ https://formulageo.blogspot.com/2021 tivi -de-fra
Atividade: NUmeros racionais #8
https://formulageo.blogspot.com/2021/06/atividade-numeros-racionais-
8.html.

Lista de atividade Teorema de Pitagoras 04
https://formulageo.blogspot.com/2021/05/lista-de-atividade-teorema-de-
pitagoras_32.html

Atividade de combinar - Multiplos e divisores 3.

https://formulageo.blogspot.com/2021/05/atividade-de-combinar-
multiplos-e.html#google vignette.

Atividade de combinar - Planificagao dos prismas e piramides.

https://formulageo.blogspot.com/2021/05/atividade-de-combinar-
planificacao-dos.html#google vignette.

Bingo - Equacéao do 1o grau com resposta até 20 (3).
https://formulageo.blogspot.com/2021/01/bingo-equacao-do-1o-grau-
com-resposta 29.html.

Atividade: Roleta sobre a Tabuada de 10
@ https://formulageo.blogs ivi - - -




6. CONSIDERACOES

FINAIS
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Aspiramos, que o uso dos jogos digitais como um recurso didatico
metodolégico possam auxiliar a aprendizagem dos estudantes da
modalidade EJA a luz das teorias de aprendizagem de Vergnaud e
Duval, respectivamente, Teoria dos Campos Conceituais e
Representagdes Semiodticas.

Dessa forma, o caderno de jogos digitais, além de servir como
suporte metodoldgico para apreensao da aprendizagem, visa também
cumprir a fungao social na vida académica dos estudantes da EJA, em

adquirirem o direito a cidadania através da aquisicdo do
conhecimento.
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" ANEXO — A AUTORIZAGAO PARA ENTRADA NA ESCOLA LOCUS DA Q
3 ~'§)i‘j
¥ PESQUISA

)

PPGEEB

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
) CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS o
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCAGAO BASICA

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGCAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

oty UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
, CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
’ \...'l PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO DA
o EDUCAGCAO BASICA (PPGEEB)

CARTA DE APRESENTAGAO PARA PESQUISA DE CAMPO

Prezada Professora: Vanessa Aroso Cassas
Coordenadora da Educagéo de Jovens e Adultos/SEMED/Paco do Lumiar

Vimos por meio desta apresentarhe ofa estudante FRANCISCO
CARLOS SILVA SOUZA regularmente matriculado/a no Mestrado Profissional
do Programa de Pés-Graduagio em Gestdo de Ensino da Educagio Basica
da Universidade Federal do Maranh@o, sob matricula de N°® 2022107339 para
desenvolver sua pesquisa de Mestrado intitulada: "0 USO DE JOGOS DIGITAIS
NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com alunos dos anos finais do ensino
fundamental numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o.".

Na oportunidade, solicitamos autorizagdo de Vossa Senhoria em permitir
a realizagfo da referida pesquisa na unidade educacional “UEB Dra Fatima
Oliveira™ de modo que o/a referido/a estudante possa coletar dados por meio de
observagdes, entrevistas, questiondrios e/ou outros meios metodoldgicos que se
fizerem necessarios.

Solicitamos alnda a permisséio para a divulgacio desses resultados e
suas respectivas conclusbes, preservando sigilo e ética, conforme Termo de
Consentimento Livre e Esdarecido que serd assinado pelos participantes
envolvidos na pesquisa, Esclarecemos que tal autorizagio é uma pré-condigio.

Colocamo-nos & disposicdo de Vossa Senhoria pata quaisquer

esclarecimentos.
S&o Luis, 21 de agosto de 2023.
F:"..A NURICIFAL E |
Cenrwmr—s 1 Y oo St et

WARA SANWA DM TS COUTIIO TTm L o st (S )

m-—-mw i v MG D OAMNTRAY
iy oy — A ILUAY LENINRMS '
Profa Dra Vanja Maria Dominices Coutinho Foth.!d‘t‘ EEICTTESP =Y _J

Coordenadora do PPGEEBUFMA 7+ "o

Matricula SIAPE 1352588 ““‘m‘“"‘“ a
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ANEXO — B AUTORIZACAO PARA ENTRADA NA ESCOLA LOCUS DA
PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
, CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS o
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO NA EDUCAGAO BASICA

PPGEEB

PESQUISA: “0 USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA EDUCAGCAO DE
JOVENS E ADULTOS: um estudo com uma professor(a) e estudantes das séries finais (Etapa IV - 72 e 82 série ) numa escola
municipal de Pago do Lumiar/Maranh&o”

PESQUISADOR: Francisco Carlos Silva Souza

&

ESTADO DO MARANHAO
PREFEITURA DE PACO DO LUMIAR
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO DE JOVENS, ADULTOS E 1IDOSOS

Sra. MARIA INEZ GATO RAMOS SOUSA

Sra. GESTORA GERAL DA UEB DRA. FATIMA OLIVEIRA
MUNICIPIO DE PACO DO LUMIAR - MA

Assunto: Carta de Apresentacio

Prezada Senhora,

O Departamento de Educagdio de Jovens, Adultos ¢ Idosos — EJAL, da Secretaria
Municipal de Educagio de Pago do Lumiar - MA, encaminha o estudante FRANCISCO
CARLOS SILVA SOUZA regularmente matriculado no Mestrado Profissional do
Programa de Pés-Graduagiio em Gestiio de Ensino da Educagiio Basica da Universidade
Federal do Maranhiio — UFMA para realizar sua pesquisa de campo intitulada: “O USO DE
JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA PARA ESTUDANTES DA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS: um estudo eom alunos dos anos finais do
ensino fundamental numa escola municipal de Pago do Lumiar/Maranhiio™ na refenda
Unidade de Educagiio Basica.

Certos de podermos contar com a sua inestimivel colaboragio, renovamos 0s votos
de estima e consideragio ¢ nos colocamos & disposigiio para esclarecer eventuais dividas
posteriores. .

Segue em anexo documento oficial para apreciagio.

Pago do Lumiar - de setembro de 2023.

VANESS A AROSG-UASSAS
A .. Coordenadora da Educagio de Jovens, Adultos ¢ Idosos
S IR N SEMED/Pago do Lumiar-MA
T IR o e ) e
A s
\ ‘?\;/"J) .
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