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RESUMO

O presente artigo trata-se de um relato de experiéncia do projeto de extensédo
matemagica para pequenos e grandes do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Estadual de Goiés. Trata-se de uma proposta didatica com a proposta para
utilizacdo de materiais ladicos em atividades de aprendizagem dos idosos que
participam da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) nas dependéncias fisicas de um
campus da Universidade Estadual de Goids (UEG). Na experimentacdo o objetivo foi
analisar a utilizacdo de jogos pedagdgicos matematicos como instrumentos para
verificar a potencialidade destes recursos na promocdo da interacdo, coletividade,
cooperacao, criatividade e o raciocinio-l6gico dos participantes durante o projeto. Traz
uma analise qualitativa com embasamento tedrico em Alves (2007), Kishimoto (2002) e
Oliveira (2015). Os jogos utilizados nas aulas experimentais foram o pega-varetas e o
domind que neste trabalho, apesar de possuirem suas estratégias e regras especificas, 0s
dois tiveram a mesma finalidade de promover interacdo no trabalho em grupo. Os
resultados mostram que o desenvolvimento dos jogos proporcionou aos idosos a
oportunidade de conhecerem alguns conceitos matematicos como o da adicdo e
igualdade, além de contribuir para o desenvolvimento do raciocinio I6gico. Além disso,
pode se dizer que a ludicidade oferece a oportunidade para o ser humano despertar sua
criatividade, sua imaginagdo e seu relacionamento com as pessoas ao seu redor. Por
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meio deste projeto percebe-se que é possivel aproximar a universidade da comunidade,
apresentando possibilidades diferenciadas de trabalho que possam proporcionar
momentos de discussdo e reflexdo a respeito do ensino e da aprendizagem de
Matematica.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos. Idosos.

INTRODUCAO

Na universidade o Ensino, Pesquisa e Extensdo sdo inseparaveis e devem ser
tratados como fundamentais em toda acdo do académico e devem ser trabalhadas em
uma perspectiva que contribua para provocar as mudangas necessarias no processo de
formacdo pedagdgica e na producao de conhecimentos.

Nesta perspectiva o presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia das
atividades do projeto de extensdo Matemagica para pequenos e grandes, desenvolvido
com os alunos da (EJA) Educacéo de Jovens e Adultos, mantido pela prefeitura e que se
desenvolve no espaco fisico de um campus da (UEG) Universidade Estadual de Goias.
O objetivo foi analisar a utilizacdo de jogos pedagOgicos matematicos como
instrumentos para verificar a potencialidade destes recursos na promogéo da interacdo,
coletividade, cooperacdo, criatividade e o raciocinio-ldgico dos participantes durante o
projeto.

Assim a proposta foi que se realizasse para uma turma de alfabetizandos da
terceira idade da EJA, por meio das atividades com jogos, o desenvolvimento do

didlogo, do companheirismo e de compartilhamentos de saberes.

REFERENCIAL TEORICO

As atividades desenvolvidas com uso de jogos permite trabalhar o raciocinio
l6gico, estabelecendo uma interligacdo deste com a disciplina de Matematica e com
outras areas do conhecimento. Como bem ¢ esclarecido por Lima; Penteado (2013) os
Jogos na terceira idade permitem a interag@o e incentivam os idosos, pois muitos deles
se sentem abandonados e procuram a EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) em busca de

aprendizagem, acolhimento social e atengéo.
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Muitas pesquisas da area de Educacdo Matematica mostram que as atividades
como jogos pedagdgicos contribuem para a formacdo de conhecimento das pessoas em
especial dos idosos que necessitam de um amparo que permitam desenvolver suas
formagdes educativas. Conforme destaca Carvalho et al. (2004) O trabalho com
atividades ladicas na EJA devem ser alicerces para a aprendizagem do alunos”
permitindo o seu desenvolvimento em multiplas dimensdes e fazendo com 0s mesmos
se preparem para novos desafios que surgem." Nesta perspectiva o objetivo entdo foi
analisar a importancia de se desenvolver atividades ludicas com jogos pedagdgicos em

um grupo de idosos.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Essa pesquisa traz uma abordagem com embasamento tedrico em Alves
(2007), Kishimoto (2002) e Oliveira (2015). Para estes pesquisadores 0s jogos
possibilitam ao grupo o discernimento sobre a socializagdo e os compartilhamentos de
saberes contribuindo assim para a construcdo de novos conhecimentos. Os sujeitos da
pesquisa sdo dezoito alunos com idade acima de cinguenta anos, alunos da EJA
(Educacdo de Jovens e Adultos).

Durante as atividades experimentais, as informagdes foram recolhidas por meio
de registros dos acontecimentos em um diario de campo e por meio de filmagens e fotos
com o consentimento dos participantes da turma. Esse trabalho permite a reflex&o sobre
as contribuicbes dos jogos para o desenvolvimento de ensino-aprendizagem dos

sujeitos.
DESCRICAO DAS ACOES EXECUTADAS

As atividades experimentais aconteceram em uma turma com dezoito idosos
que estdo em fase de pre-alfabetizacdo do projeto Educacdo de Jovens e Adultos. O

domino foi o primeiro jogo desenvolvido com os participantes do projeto, com o intuito

de desenvolver o raciocinio logico e o trabalho coletivo entre a turma.
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Optamos por esse jogo de domino, pois por meio da sua montagem (encaixe
das pecas) busca-se, segundo Kishimoto (2002), desenvolver nos alunos a atencao,
percepcdo e habilidades intelectuais e motoras, j& que nessa faixa etaria eles tém
dificuldade de manusear os objetos com precisao.

Inicialmente contou-se um pouco sobre historia do jogo apontando como
surgiu o material e quantidade de pecas que eram construidas. Em seguida, foi
apresentado o jogo de domind e suas regras.

Divididos em duplas de trabalho, com participagdo inclusive da professora
regente da sala, iniciou-se o jogo com a explicacdo individualmente realizada pelos
monitores nas carteiras. Nesse momento de aprendizagem aqueles que ndo sabiam jogar
buscavam estratégias para entender o jogo da sua propria forma e vencer o adversario.
Era ressaltado pelos professores monitores que teriam que unir as pegas de acordo com
a quantidade e cor das bolinhas de cada peca do domind. Nessa perspectiva ludica Silvat

e Silvaz (2011, p.144), ressaltam 0s jogos como sendo cooperativos em que pdde:

[...] explorar sem medo nem receio de ser excluido e desenvolver junto com
todas suas habilidades pessoas e interpessoais. E através dos jogos também
que enxergarmos a nossa capacidade de conviver, e assim incentivamos a
participacdo, a criatividade e a expressdo pessoal de cada participante.
Nesses, jogos competimos com 0s nossos proprios limites e habilidades e ndo
mais contra 0s outros.

Visando esse trabalho em equipe dos idosos, vimos o qudo é importante a
atividade colaborativa. De acordo com Oliveira (2015, p. 33) “como o ser humano ¢ um
ser social, 0 mesmo apropria-se de significados de objetos e atribui sentido através de
relagdes interpessoais.” Ou seja, o pensamento vai do individual ao coletivo. Esse
pensamento individual.

O jogo permitiu que os idosos dialogassem com outros integrantes da turma,
mostrando suas habilidades e criatividades, pois conforme surgia o vencedor da dupla,
havia 0 revezamento com outra. Na rodada final, as duas duplas que vencessem
primeiro ganhariam brindes, uma maneira de gratificacdo para que pudessem ficar mais
entusiasmados para os proximos jogos. Durante o jogo do domind foi notavel os

interesse dos participantes, pois quando algum integrante do grupo estava com
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dificuldade em encaixarem as pegas, porque ndo tinham compreendido as regras da
comparagdo entre as pecas e as cores, aquele que possuia maior facilidade ajudava os
outros de maneira que todos participassem coletivamente cada um expressando as suas
habilidades.

Percebeu-se que este jogo contribuiu para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico e a integracdo entre os idosos. De acordo com Comparin e Meneghetti (2015, p.
4):

é atraves do jogo que se vivenciam as alegrias, habilidades, coordenagdo,
agilidade, destreza entre tantas outras vantagens que 0 jogo pode
proporcionar. No entanto, quanto mais se joga cooperativamente mais se
aprende a dividir, compartilhar, saber ser solidario com os demais. Com 0
jogo cooperativo e sistema emocional, afetivo e cognitivo s6 tende a crescer,
pois é ali que o individuo, a crianca, ird aprender a dar o valor para os outros
e também sentir-se valorizada.

Os jogos influenciaram os idosos na cooperagdo em conjunto, nas trocas de
informacdes, e principalmente na criatividade. Pois, nas observacdes feitas durante a
coleta de dados no projeto, percebe-se que muitas vezes, aconteceu de esquecerem as
regras, entdo utilizaram o imaginario para dar continuidade ao jogo inventado outras
regras e até manipulando o adversario sobre as regras para que pudessem terminar o
jogo. Isto confirma que quando os membros desenvolvem o jogo juntos é importante
dar oportunidade, para que cada membro participe e mostre a sua competéncia e o
resultado disso € que assim "ndo h& um ganhador, e sim uma equipe ganhadora,
motivadora e colaborativa." (SILVA! e SILVAZ? 2012, p.138).

A Figura 1 mostra a execu¢do do jogo de domin6 com os idosos.
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Figura 1: Os idosos jogando o Dominé.

Entdo a finalidade dos jogos € permitir que os jogadores se divirtam,
participem e aprendam ao mesmo tempo. O uso da ludicidade em sala de aula com os
idosos é importante, porque impulsionam o gosto e o prazer para 0 estudo, proporciona
mais alegria, condicionam a busca de novas técnicas para resolver os problemas ao qual
0 jogo se insere (ALVES, 2007).

O segundo jogo proporcionado foi pega-varetas. A primeira instrucdo antes de
iniciar o jogo foi por meio de um texto historico. Apos a leitura iniciou-se um momento
para discussdo e reflexdo. Incentivar os idosos a conversar ndo foi dificil, pois sdo
pessoas que tém experiéncia de vida e gostam muito de compartilhar seus saberes. De

acordo com Sforni (2012, p.480) a reflexao:

& um mecanismo com o qual o sujeito estabelece a relagdo entre as acBes que
realiza e as exigidas pela atividade/ problema em que est4 inserido, ou seja, é
uma tomada de consciéncia da propria acdo. Trata-se, portanto, de um
elemento que inexiste na acdo mecénica ou instintiva. Como acdo mental,
reflexdo é subjetiva, mas manifesta-se na explicitagdo das raz6es ou dos
critérios utilizados estudante para resolver as tarefas propostas.

106



COSEMP VI SEMINARIO 11l ENCONTRO
CONGRESSO DE EEES o ‘ :
EDUCAGAO LINCENCIATURA E DEMANDAS EDUCACIONAIS

3 " PNE, INCLUSAO, ESTAGIO E PIBID
Jﬁd FAPEG

P 5 m T cpmew ‘yla UNIVERSIDADE

o1As ESTADUAL DE GOIAS
ISSN: 2238-8451

y / /A
V773

O que desencadeou a discussdo para contarem sobre suas experiéncias foi a
interacdo social entre o grupo. Como destaca Chateau (1987), o jogo é introdutdrio ao
trabalho em grupo, pois para os idosos, jogar é cumprir uma funcéo e garantir um lugar
na equipe até porque ele é social. Ele afirma que por meio do jogo as pessoas entram em
contato uma com as outras, se habitua a analisar o ponto de vista do outro, desviando do
Sseu proprio egoismo.

A interacdo permitiu relembrar fatos de infancia dos idosos, até porque alguns
comentaram que era muito bom jogar o pega-varetas, principalmente quando se reuniam
com primos e amigos. Alguns afirmaram que na atualidade as criangas e jovens ndo
simpatizam com esses jogos antigos.

Durante a conversa sugeriu-se aos idosos que fossem para fora da sala de aula,
em um espaco ao ar livre (espago de convivéncia). Quando estavam saindo da sala de
aula foi possivel notar alegria deles por se deslocar daguele espago para outro, pois 0
fato de fugir um pouco das aulas rotineiras também produz inspiracdo e vontade de
aprender coisas novas.

Ja no local da atividade, foi apresentada para a turma a regra do jogo pega-
varetas em que as cores tinham as seguintes pontuacfes: o vermelho 10; azul 20;
amarelo 15; verde 5 e o preto 50. E a partir disso 0s idosos usariam 0s nimeros para
fazerem as operacdes de adi¢do, para somarem 0s pontos.

Entéo, foi solicitado que fizessem grupos de dois integrantes para execucao do
jogo e ap6s a formacdo das equipes receberam um papel com 0s nomes das cores e suas
respectivas pontuacdes para que realizassem o célculo. Conforme o término de cada
rodada, os idosos em sua folha de papel faziam o registo das pontuacgdes das varetas que
cada um obteve durante o desenvolvimento do jogo. Para isso, 0s monitores 0s
auxiliavam na realizacdo dos calculos, contudo a estratégia de célculo deveria ser
descoberta pelos préprios jogadores. As respostas poderiam ser por meio de imagens,
textos ou algoritmos. A figura 2 mostra uma participante fazendo a contagem dos

pontos utilizando os dedos da méo.
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Figura 2: A realizagdo dos célculos por uma idosa participante com auxilio da monitora.

O objetivo dessa oficina foi proporcionar o desenvolvimento do raciocinio
I6gico matemaético por meio da adicdo e da coordenacdo motora com estratégias para
ndo mover as varetas. Com bem é esclarecido por Ascoli e Brancher (2003, p. 8):

através dos jogos é possivel estimular os educandos a potencializagdo de seus
interesses pela investigacdo e pela solucdo de problemas. Mais
especificamente, o0s jogos propdem desafios a serem superados e, na
superacdo dos mesmos, torna-se necessaria a utilizacdo de raciocinio 1dgico,
indispensavel na articulagdo do conhecimento matematico, possibilitando
uma constru¢do de saberes de forma agraddvel num ambiente voltado a
estimulacdo do aluno.

Durante o desenvolvimento da soma dos pontos das varetas, percebeu-se certa
dificuldade dos idosos, alguns porque ndo sabiam escrever 0s nUmeros por que estdo em
fase de alfabetizacdo. Diante disso, as monitoras tiveram que auxiliar segurando a méo
de alguns idosos, com intuito de incentiva-los na escrita para prosseguir com o jogo.

Nos calculos matematicos os idosos também tiveram dificuldade, pois no
momento da montagem e resolucdo da soma, alguns alunos ndo souberam associar 0s
algoritmos ao seu valor. Contudo, com o auxilio dos monitores todos os idosos

participaram da oficina, e conseguiram fazer os calculos da pontuagdo. A figura 3

mostra o auxilio das monitoras no registro dos resultados.
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Figura 3: Auxilio das monitoras no registro dos resultados.

Durante o desenvolvimento do jogo foi evidente o interesse dos idosos em
vencer o adversario e a motivacdo dos integrantes para pegar as varetas sem mover as
outras. Sendo assim, no término de cada rodada foram realizados os célculos da
pontuacdo e anunciado o vencedor. Alguns dos participantes conseguiram registrar o

resultado utilizando o algoritmo da adigdo como mostra figura 4:

m |
Wrordde. LD p&%

Vands oS5
Azl 20

Figura 4: Calculos feitos pelos idosos.
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Quando terminava o calculo das pontuacfes e chegavam ao resultado ficavam
muito satisfeitos por terem conseguido encontrar o resultado da operagédo. Afinal, era
uma aprendizagem nova para eles naquele momento, entdo se sentiam privilegiados por
conseguir compreender a regra do jogo e por estar aprendendo ao mesmo tempo.
Considera-se que os jogos constituem como instrumento que permite a “aquisi¢ao de
novos conhecimentos e de aprendizado das regras e normas vigentes na sociedade,
contribuindo, de forma significativa, com a formagdo de um cidaddo mais atuante e
feliz”. (ASCOLI e BRANCHER, 2003, p.8). Portanto, € importante trabalhar com
métodos diferentes com os idosos para que possam se sentir motivados e consigam

aprender de modo esponténeo e significativo.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise das atividades desenvolvidas pode-se afirmar que o
trabalho realizado com a utilizacdo dos jogos desenvolveu a interacdo e a troca de
saberes, 0 que favoreceu o ensino-aprendizagem e a coletividade entre os idosos. Os
jogos pedagdgicos serviram como instrumentos de ensino que proporcionou o
trabalho coletivo e 0 desenvolvimento de habilidades criativas que permitiram a
participacdo ativa e a reflexdo.

Assim pode se dizer que a ludicidade oportuniza para o despertar da
criatividade, da imaginacdo e o relacionamento com as pessoas que estdo proximas.

Essas atividades também serviram para incentivar permanéncia dos idosos no
EJA. Eles sabiam da importancia do aprender coisas novas para poder expor suas acoes,
com pessoas conhecidas, como filhos, irmaos, pais e amigos. Por meio das oficinas
puderam compartilhar o conhecimento apreendido com outras pessoas além de se
sentirem mais motivados paras as aulas.

Por meio deste projeto percebe-se que € possivel aproximar a universidade da
comunidade, apresentando possibilidades diferenciadas de trabalho que possam
proporcionar momentos de discussao e reflexdo a respeito do ensino e da aprendizagem

de Matematica. O debate sobre as possibilidades pedagogicas do uso do jogo como
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recursos de aprendizagem serviram como estratégia de formacdo pedagdgica e de

producdo de conhecimentos.
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