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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo refletir sobre a utilizacdo dos jogos no ensino da Matematica
na Escola Municipal de Ensino Fundamental Deputado Jaime Aradjo. Norteia a realizacdo
deste estudo a ideia que o conhecimento deve ser construido e ndo seguido por ideias ja
prontas, que acabam eliminando a liberdade de pensamento e a criatividade das criangas.
Desse modo, se faz necessario considerar aspectos importantes e fundamentais, como o
didlogo, a participacdo e a troca de experiéncias para que a aprendizagem ndo acontecga de
forma desgastante e sem sentido. O estimulo, o interesse e a motivacdo surgem a partir do
momento em que os alunos percebem e ddo importancia ao que estdo aprendendo. Para tanto,
foi utilizada como opcdo metodoldgica uma pesquisa de campo, usando 0s jogos. Essa
ferramenta de ensino tinha por fim motivar e possibilitar as criangas vérias formas de se
resolver situacGes-problemas, uma vez que a construcdo desse conhecimento promove nos
alunos a liberdade e a criatividade. Foi concluido que o uso dos jogos aliado ao ensino da
Matematica € de grande valia, pois além de verificar uma maior participacdo desses
estudantes em sala de aula, também revelou o entusiasmo que sentiam pela disciplina quando
realizavam atividades de forma divertida e prazerosa.

Palavras-chave: Educacdo; Matematica; Jogos; Aprendizagem; Crianga.
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INTRODUCAO

A escolha deste tema surgiu a partir da experiéncia que tive como estagiaria em uma
escola municipal. Percebi que quando eu utilizava jogos nas aulas de Matematica, as criangas
participavam mais. Esse fato me fez lembrar as aulas de Alfabetizagdo Matemaética e Ensino
de Matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, ministradas pela Profé. Dr?. Eva
Maria Siqueira Alves, docente que sempre mostrou e incentivou a fazer uma aula que fosse
prazerosa para os alunos.

Nessa perspectiva, decidi estudar o uso dos jogos no ensino de Matematica para
entender como esse conhecimento é construido, diferente daquele seguido por ideias ja
prontas que acabam eliminando a liberdade de pensamento e a criatividade das criangas.
Piaget (1988) defende a ideia de que a crianga é capaz de construir seus proprios conceitos
quando se possibilita a ela a liberdade para que isso seja feito. Segundo Kamii (2004 a),
criancas confiantes, a longo prazo aprenderdo mais do que aquelas que foram ensinadas, mas
gue ndo confiam em seu préprio raciocinio.

Quando pensamos em jogos, logo nos vem a idéia de diversdo, passatempo; mas o
jogo traz consigo muito mais que um simples divertimento. E I6gico que em certas situacdes
ele pode ser usado para esses fins, mas nos deteremos a analisar a sua importancia como
forma de desenvolvimento e aprendizagem. Porém, de que forma devo utilizar esses
instrumentos na educagdo? Sera que € possivel aprender brincando? Essas sdo perguntas que
muitas pessoas fazem, uma vez que o debate com relacdo ao uso dos jogos na educacdo ha

muito tempo existe.

Muitas duvidas persistem entre educadores que procuram associar 0 jogo a
educacdo: se ha diferenca entre 0 jogo e o material pedagdgico, se 0 jogo
educativo empregado em sala de aula é realmente jogo e se 0 jogo tem um
fim em si mesmo ou € um meio para alcangar objetivos (KISHIMOTO,
2008, p. 13)

Dessa maneira, 0 objetivo deste trabalho é analisar a importancia da utilizacdo dos
jogos no ensino da Matematica. Os estudos de Kamii (2004a), Piaget (1988), Kishimoto
(2008) e Alves (2001), dentre outros autores, serdo importantes nesta analise porque destacam
a contribuicGes que esse recurso didatico exerce no aproveitamento da crianca em sala de

aula.



Para entender e verificar os objetivos propostos neste estudo, realizei uma pesquisa de
campo na Escola Municipal de Ensino Fundamental Deputado Jaime Araljo e a turma
escolhida foi uma turma de 3° Ano do Ensino Fundamental.

Para tanto, utilizei nesta pesquisa jogos que motivassem e possibilitassem as criangas a
pensarem formas de resolver situagGes-problemas para construirem um conhecimento. Assim,
evitei repeticdes de atividades meramente mecanicas, que nao déo liberdade as criangas e ndo
promovem a sua criatividade.

As criangas tiveram liberdade de criar métodos, instrumentos, conversar com 0S
colegas por meio da mediagéo, onde os alunos a todo instante eram incentivados a chegarem
sozinhos a solucdo da situacdo. Ao final dessa analise, observei como € importante dar a
crianca o direito de pensar, criar, inventar e construir com liberdade o seu conhecimento sobre
qualquer assunto.

A Matemaética ndo é uma disciplina que pode se resumir em meras repeticdes de
formulas, pois ela vai muito além e nos ajuda a resolver situacdes- problema que durante o
nosso dia-a-dia nos aparecem. Se pararmos para pensar, em nosso cotidiano, utilizamos
constantemente a Matematica e, as vezes, nem percebemos. Podemos citar como exemplo a
data de pagarmos uma conta, a medida dos ingredientes no preparo de receitas culinarias, a
forma de construcdo de casas, entre outros.

Kamii (2005) traz uma ideia de numero defendida por Piaget, que seria uma sintese da
inclusdo hierarquica e da ordem. A inclusdo hierarquica seria a capacidade que a crianca
adquire de incluir nameros uns nos outros. Como exemplo, se tivéssemos uma fila com 10
criancas e lhe perguntassemos quantas criancas haviam, a resposta provavelmente seria 10.
Quando a crianca responde o total, ela esta incluindo o "um™ em "dois" o "dois" em "trés" e
assim sucessivamente. No entanto, ordem é a capacidade que a crianca adquire de classificar
0s objetos em segundo, terceiro e assim por diante.

O conceito de numero para Piaget (1988) deve ser construido pela criangca por meio de
suas estruturas mentais, para que esse conhecimento se torne real. Piaget (1988) defende
também que a relagcdo com o outro pode contribuir para essa construcdo, a partir do momento
que a crianga ouve a opinido e comeca a se questionar, além de formular seus conceitos.
Kamii (2005) também defende essa ideia de troca entre as criancgas. Segundo a autora, quando

as criangas séo estimuladas a trocar pontos de vista elas constroem, a partir de seu interior, a regra para

demonstrar consideracGes pelos outros.



De acordo com Piaget (1988), existem trés tipos de conhecimentos: o conhecimento
fisico, o conhecimento social e 0 conhecimento l6gico-matematico. Estes trés conhecimentos
analisam a importancia do conhecimento logico-matematico para que a Matematica seja
compreendida.

O conhecimento logico-matematico é o conhecimento pelo qual a crianga vai
construindo conceitos a partir de relagdes que ela faz mentalmente. Por isso, Piaget (1988)
defende que a crianca precisa ter liberdade e autonomia intelectual para que esse conceito seja
algo que ela propria, a partir dos conhecimentos que tem em mente, possa usa-lo nessa

construcgéo.

O professor tem um papel fundamental na eficAcia e na garantia de
ocorréncia desse processo na medida em que a crianga constréi seu
conhecimento l6gico-matematico por meio de suas acGes e sobre 0o meio e
manifestacdes de seu pensamento (ARANAO, 2004, p. 21).

Nessa perspectiva, este trabalho esta dividido em dois capitulos. O primeiro, A
construcdo do conhecimento l6gico-matematico, mostra a importancia da construcdo do
conhecimento l6gico-matematico, alguns fatores importantes durante o desenvolvimento da
crianga como: inclusdo hierarquica, ordem e abstracdo, que sdo essenciais no entendimento
do numero. O segundo capitulo, Os jogos e 0 ensino de Matematica na Escola Municipal
de Ensino Fundamental Deputado Jaime Araudjo, discute a importancia do ladico na
Matematica e mostra um pouco sobre a utilizagdo dos jogos em sala de aula.

Acredito que esse seja um assunto que deveria ser visto e entendido pelas pessoas,
principalmente pelos professores, uma vez que possuem a missdo de preparar os alunos para
que adquiram as habilidades de conseguir pensar e resolver situacfes-problema utilizando
conhecimentos adquiridos.

Contudo, precisamos entender que a aquisicdo dessas habilidades ndo pode mais
acontecer da mesma forma que por tantos e tantos anos vem sendo realizada. Temos uma
necessidade de mudancga, tanto nos métodos como na visdo dos professores, principais
mediadores dessa aprendizagem que precisam a todo o momento estar prontos para

experimentar novos métodos e possibilidades de ensino.



| - ACONSTRUCAO DO CONHECIMENTO LOGICO-MATEMATICO

Nas palavras de Wadsworth (1995), Piaget foi um pesquisador do comportamento
humano e do desenvolvimento das criancas que afirmava ser a inteligéncia dependente de dois
aspectos: o cognitivo e o afetivo. Ele criticava bastante as ideias daqueles que defendiam que
apenas o social era importante para o desenvolvimento. Segundo ele, o social tem sim a sua
importancia, mas o desenvolvimento era algo que ndo dependia exclusivamente de fatores
externos e sim de fatores internos, onde as pessoas sdo as principais responsaveis pelo seu

desenvolvimento.

De acordo com 0 senso comum, 0s seres humanos adquirem o conhecimento
pela internalizacdo que dele fazem a partir do ambiente (ou seja, de fora para
dentro). Piaget demonstrou cientificamente que cada crianga constroi ou cria
0 conhecimento matematico interiormente (de dentro para fora) (KAMII,
2005, p. 11)

As pessoas, para Piaget, desenvolvem seu conhecimento por meio de processos
mentais que vao se realizando e a partir de experiéncias que contribuem para que isso
acontega.

O contato com outras pessoas tem sim uma grande importancia na formacdo de
conceitos, pois segundo Kamii (2005), as ideias das outras pessoas sdo importantes porque
propiciam o surgimento de ocasides para que as criancas pensem criticamente sobre suas
préprias ideias, em relacdo as ideias dos outros.

Por isso, ¢ importante que as criangas tenham “voz” em sala de aula. Assim, é
necessario que elas participem dando sua opinido, mesmo que ndo acertando sempre. A troca
faz a diferenca, pois € a partir da sua opinido e da opinido dos outros que a crian¢a constréi o

seu préprio conceito a respeito dos assuntos.

As criancas que se entusiasmam explicando suas proprias ideias irdo a longo
prazo , muito mais longe que aquelas que podem somente seguir as regras de
alguém e reagir diante de problemas ndo familiares dizendo : “ Eu nao sei
como fazer porque ainda ndo aprendi isso na escola” ( KAMII, 2004 b, p.
33).

A linguagem é uma das principais fontes de conhecimento e, quando podemos usé-la,

torna-se um instrumento que nos possibilita abrir novos horizontes e novas possibilidades. O

10



didlogo possibilita que as pessoas troquem experiéncias, saberes e conhecimentos. E a partir
do momento que lhes é possibilitada essa troca, abre-se a oportunidade também de novos

conhecimentos serem adquiridos, conhecimentos estes de varios tipos e diferentes areas.

O professor tem um papel fundamental na eficacia e na garantia da
ocorréncia desse processo na medida em que a crianga constréi seu
conhecimento l6gico-matematico por meio de suas a¢Bes sobre o meio e
manifestacBes de seu pensamento (ARANAO, 2004, p. 21).

Piaget destacou trés tipos de conhecimentos: o fisico, o social e o l6gico-matematico,
conhecimentos estes de grande importancia no desenvolvimento da inteligéncia. O
conhecimento fisico é aquele através do qual identificamos 0s objetos que estdo a nossa volta,
como a cor, 0 peso, a altura, entre outros. Este tipo de conhecimento € um dos mais faceis de
serem adquiridos, pois sdo conhecimentos concretos que podemos encontrar e verificar com
maior facilidade. Quando vemos objetos, observamos sem dificuldade a sua cor, 0 seu
tamanho, a sua forma e a sua textura.

Arando (2004) destaca que o conhecimento social é aquele que a sociedade cria,
levando em consideracdo valores, regras morais, historias, entre outros. J& o conhecimento
I6gico-matematico é aquele construido na mente das pessoas. Desses trés conhecimentos, irei
analisar a importancia do conhecimento ldgico-matematico para compreender a Matematica.

Por meio do conhecimento logico-matematico a crianca vai construindo conceitos a
partir de relagcfes mentais. Por isso Piaget (1988) defende que a crianca precisa ter liberdade e
autonomia intelectual para que esse conceito seja algo que ela prdpria, por meio dos
conhecimentos que tem em mente, possa usa-los nessa construcao.

Quando Piaget (1988) fala de autonomia destaca a existéncia de dois tipos: a
autonomia moral e autonomia intelectual. A autonomia moral seria aquela na qual a pessoa
ndo age a partir de regras impostas, mas sim pelo que ela acredita ser correto, sem levar em
conta as puni¢es e castigos.

Kamii (2005) cita, como exemplo de heteronomia moral, o caso Watergate. Os
funcionarios do presidente eram governados por ele e aceitavam tudo que era imposto,
mesmo sabendo que as suas ideias eram erradas. Kamii (2008) traz também como exemplo de

heteronomia moral as criangas que mentem para os adultos, s6 para ndo serem punidas.
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A educacdo tradicional impde conhecimentos ja prontos (tais como 0s
algoritmos), além de regras morais e valores pré-fabricados. O
construtivismo sugere que é desejavel ndo impor tudo isso. Encorajando a
crianga a construir seu proprio conhecimento e seus valores morais,
podemos ajuda-la a ir muito mais longe do que com respostas ‘corretas’ e
‘bons’ comportamentos (KAMII, 2004 b, p. 80).

A autonomia intelectual para Kamii (2005) significa governar-se a si proprio, sendo

capaz de considerar fatores relevantes.

Autonomia de raciocinio consiste em raciocinar de acordo com o conjunto
préprio de normas. Em vez de aceitar automaticamente os valores formados
dos outro, o raciocinio os avalia antes. Além disso, o raciocinio autbnomo
leva em conta tanto os outros quanto a si préprio. Autonomia é auto-
regulacdo (WADSWORTH, 1995, p. 100).

Todos esses conhecimentos sdo fundamentais no desenvolvimento do raciocinio por
parte das criancas, pois a medida que elas observam e percebem a diferenca entre os objetos,
exercem uma logica que contribui para o entendimento da Matematica.

Kamii (2008) relata um experimento criado por Piaget e Inhelder onde se fez
necessario apresentar a crianca duas bolas de cores diferentes, pois a identificacdo da cor € um
conhecimento fisico, algo observavel. Mas se a crianca ndo se restringir apenas a esse fator e
notar, por exemplo, a relacdo de peso, ela estard fazendo diferenciacBes que ndo sao
observaveis e sim construidas mentalmente. Quando a crianca consegue fazer essas relacdes
na mente, ela adquiriu o conhecimento l6gico-matematico.

A aquisicdo do conhecimento logico-matematico pode até parecer facil de ser
conseguida; mas quando analisamos bem, percebemos que muitas criancas hoje possuem
grandes dificuldades de entender e resolver atividades, sejam elas da area da Matematica ou
até mesmo Portugués, Histérias, entre outras.

A partir das observacdes na escola e conversa com a professora nos tive a impressao
que a educacdo perdeu um pouco o valor e as criancas desde pequenas ndo mais a concebem
como prioridade. Entretanto, se pararmos para pensar, onde sera que estd a culpa? Sera que
estd na escola, que insiste em manter modelos tradicionais, que ndo visam e ndo possibilitam a
crianga uma maior liberdade em aprender de uma forma que ela consiga ser a construtora do
seu conhecimento e ndo mais apenas receptora de conceitos prontos, que séo depositados sem

levar em consideracao seus interesses e suas necessidades? Estara no professor, que devido ao
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cansaco diario, aos baixos salérios e também as péssimas condigdes de trabalho ndo se sente
mais motivado a preparar uma aula prazerosa para seus alunos? Essas sdo perguntas que
precisam ser pensadas e analisadas.

Hoje em dia o que podemos perceber é que o processo educativo tem ocorrido de uma
forma que ndo tem possibilitado uma liberdade por parte das criangas. O professor , as vezes
tem uma postura de dono do saber, ndo provocando no aluno o interesse e a vontade de

participar e contribuir no desenvolvimento da aula.

Assim, homem, civilizagdo e fala formam uma unidade inseparavel; e a
afetividade , a compreensdo, a interpretacdo e a comunicacao fazem parte do
modo de ser do ser humano. Logo, os significados das coisas do mundo nédo
se encontram nos objetos, nem no sujeito, mas sdo construidos pelas relagdes
estabelecidas por ele ao estar com os objetos e com os outros (DANYLUK,
2002, p. 23).

E importante que o professor tenha consciéncia da sua funcdo em sala de aula e esteja
ciente de que os alunos séo pecas importantes para se mediar a aprendizagem. Dessa maneira,
os alunos precisam ser vistos como pessoas que esperam de nés o incentivo e a motivagado
para querer sempre aprender e ser agentes importantes na formacdo do conhecimento.

Em sala de aula, aluno e professor aprendem um com outro por meio de trocas, onde
nenhum dos dois lados é totalmente conhecedor de tudo. Por isso o didlogo, a participagdo e a
troca de experiéncias sdo importantes e fundamentais para que a aprendizagem nao aconteca
de forma desgastante e sem sentido. O estimulo, o interesse e a motivacdo surgem no
momento em que os alunos percebem o sentido do que estdo fazendo e a importancia do que

estédo aprendendo.

1.1 CONSTRUINDO O CONCEITO DE NUMERO

Para entendermos um pouco melhor o conhecimento légico-matematico precisamos
também compreender a no¢do de numero, que depende de alguns fatores como: inclusdo
hierdrquica, ordem, conservacao de numeros e abstracéo.

A inclusdo hierarquica € a capacidade adquirida pela crianga em conseguir incluir os
nUmeros uns nos outros, ou seja, incluir “um” em “dois” e assim sucessivamente. Quando

pequenas, as criangcas normalmente conseguem contar, mas quando colocamos objetos e
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pedimos para elas responderem quantos objetos ha, elas em alguns momentos acabam
esquecendo de algum e isso acontece devido a dificuldade de incluir os nimeros , é o que
afirma Kamii (2005).

Outra caracteristica facilmente percebida com base nas ideias de Kamii (2005) é que
ao perguntar a crianca uma determinada quantidade normalmente ela responde o total de
objetos, mas sem entender que aquele valor representa o conjunto. O que acontece também
com a questdo da ordem, na qual a crianca ndo consegue compreender que é preciso colocar
0s nUmeros numa sequéncia.

Outro fator a ser abordado é a conservacdo, capacidade de perceber que algumas
caracteristicas dos objetos sdo permanentes, mesmo se algo for modificado.

Nas palavras de Kamii (2005), quem sabe conservar constrdi um conhecimento logico-
matematico. Quem nao sabe conservar ainda ndo possui um conhecimento I6gico-matematico
forte o bastante para superar a aparéncia empirica.

O ultimo fator importante que iremos tratar é a abstracdo. Para Piaget (1975), existem
dois tipos de abstracdo: a abstracdo empirica e a abstracdo construtiva, também chamada de
fisica e a construtiva ou reflexiva. Na empirica, a crianca s6 percebe ou analisa uma Unica
propriedade encontrada nos objetos, como cor, peso ou altura. Na construtiva, a crianca ja
consegue fazer relagdes mentais entre dois objetos ou mais, abstraindo deles propriedades que
ndo sdo fisicas ou concretas.

Piaget (1975) afirma que por meio da abstragdo construtiva é possivel identificar
caracteristicas nos objetos como semelhancas e diferengas, como por exemplo, mostrar a uma
crianca duas bolas, uma rosa e uma azul. E possivel identificar suas abstracdes: se a crianca
olhar e identificar como foi citado o peso, ou o tamanho, concluimos que ela j& domina a
abstracdo fisica, que é necesséaria para o conhecimento fisico; se a crianga conseguir
diferenciar cores, concluimos que a mesma domina a abstracdo construtiva e
consequentemente, adquiriu 0 conhecimento l6gico-matematico.

Mas, é importante citar que os dois tipos de abstracdo estdo unidos, ou seja, uma
complementa a outra, a medida que para se conseguir realizar a abstracdo construtiva é
necessario dominar também a empirica, pois uma depende da outra. Kamii (2005) ressalta

que:
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Embora a abstracdo construtiva ndo possa ocorrer independentemente da
abstragcdo empirica até que se chegue a mais ou menos seis anos de idade, a
abstracdo construtiva se torna gradualmente independente depois dessa
idade. Depois de, por exemplo, construir 0os ndmeros (por abstracdo
construtiva), a crianca consegue opera-los, fazendo 5+5+5+5 e 4 x 5 sem a
abstracdo empirica dos objetos. A aritmética e a algebra sdo construidas por
cada crianca quando esta faz as relacdes de nivel mais alto deriva

das relacdes de nivel mais baixo criadas anteriormente (KAMII , 2005,
p. 25).

Podemos concluir que a abstracdo reflexiva esta relacionada ao conhecimento fisico,
ou seja, as caracteristicas exteriores sdo levadas em conta. J& a abstracdo construtiva se
relaciona ao conhecimento l6gico-matematico, pois a crianca observa ndo apenas o exterior,
mas relagdes feitas mentalmente a respeito das caracteristicas do objeto. O conceito de
ndmero entdo serd construido a partir de todos esses fatores relacionando assim as suas a¢oes
com o meio.

Isso nos faz perceber que o conceito de nimero ndo é algo que pode ser transmitido,
mas sim construido, levando em consideracdo todos esses fatores e as agfes com 0 meio.
Como afirma Arando (2004), o conceito de nimero ndo pode ser ensinado, pois a crianga deve
construi-lo por intermédio de suas aces sobre 0 meio, cabendo ao educador encoraja-la a pensar ativa
e autonomamente em todos os tipos de situagdes, sem se deter a horarios rigidos para se aprender
matematica. Devem-se aproveitar todos 0s momentos para enriquecer o0 processo de construgdo desse

conhecimento.

1.2 O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DA CRIANCA SEGUNDO PIAGET

Quando crianca, passamos por Varias etapas que contribuem para 0 NnoOSsO
desenvolvimento. Sabemos que € na infancia onde construimos a base do conhecimento para
0 nosso desenvolvimento como pessoa. Wadsworth (1995) diz que, segundo Piaget, a crianca
passa por quatro periodos: o periodo sensério-motor, operacional, operacional concreto e as
operacdes formais.

No periodo sensorio-motor, a crianga ainda faz representagdes simbdlicas. Segundo
Piaget, desde o0 nascimento a crianga j& tem comportamentos sensorios-motores,

comportamentos estes necessarios ao desenvolvimento cognitivo.
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Ao nascer, um bebé apresenta comportamentos reflexos simples. Dois anos
ap0és 0 nascimento, a crianca estd praticamente comecando a falar
(representacdo simbolica), ja apresenta operacBes intelectuais e esta
comegando a ‘pensar’(WADSWORTH, 1995, p. 25).

A crianca, ao chegar aos 2 anos de idade, passa a ter comportamentos diferentes do
recém-nascido, pois de inicio ela usava comportamentos reflexivos; agora ela passa a ter
comportamentos cognitivos e afetivos bem mais avancados.

No periodo sensério-motor os bebés constroem sim conhecimentos, pois & medida que
eles vao assimilando e acomodando esquemas estdo se desenvolvendo. Podemos dizer que
nesse periodo a maior parte do conhecimento adquirido é o conhecimento fisico, uma vez que
a maioria das acOes € sobre objetos, € o que defende Wadsworth (1995).

Wadsworth(1995) também afirma que no periodo operacional a crianca deixa de agir
de um modo sensério-motor e passa a usar o pensamento de forma representacional, mas
ainda ndo consegue exercer o raciocinio, sendo influenciada pela percepcao.

Existem algumas caracteristicas marcantes nesse periodo. A crianca apresenta um
comportamento egocéntrico, ou seja, ela ndo consegue aceitar a opinido do outro, pois
acredita que todos pensam da mesma forma que ela. Esse comportamento ndo é algo que ela
faz propositalmente, ja que nesta fase a crianca ainda ndo tem consciéncia dos seus atos. A
partir dos 7 anos de idade é que ela comeca a perceber e a entender que 0s outros podem ter
opinides diferentes da dela.

Dentre os quatro estagios, focaremos o estagio das operacdes concretas, fase essa na
qual os alunos pesquisados estdo inseridos. E nesse estagio que o pensamento das criancas
passa a ser l6gico e de grande importancia na solucdo de situacdes-problemas concretos. E
bom ressaltar que, neste momento, as criangas ainda nao possuem dominio total na solucdo de
operacles que requerem apenas o0 raciocinio logico. Por isso, elas s6 conseguem utilizar
recursos como objetos ou a partir de situacdes reais.

A crianca da fase operacional ja ndo apresenta mais algumas caracteristicas, como
egocentrismo, centragéo, incapacidade de acompanhar as transformacdes e realizar operagoes

inversas, caracteristicas que atrapalham o pensamento légico.

Em contraste, o pensamento operacional concreto finalmente liberta-se de
todas estas caracteristicas que dominam o pensamento pré-operacional. A
crianca tipica do periodo operacional concreto pode resolver problemas de
conservagdo. Com seu pensamento sendo menos egocéntrico, ela pode
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descentrar suas percepcdes, bem como acompanhar as transformacdes e, 0
que é mais importante, ela pode realizar operacGes inversas. Neste estagio,
guando um conflito entre a percepcdo e o raciocinio aparece, a crianca
recorre ao uso do raciocinio para fazer seus julgamentos (WADSWORTH,
1995, p. 89).

A caracteristica mais importante na operagdo logica é a reversibilidade. As criangas da
fase pré-operacional ndo conseguem desenvolver essa caracteristica. Em um teste piagetiano,
mostra-se a crianca 8 objetos enfileirados e pede-se a ela para formar outra fileira com a
mesma quantidade; em seguida, pergunta-se quantos objetos ha em cada fileira e se ha mais
objetos em alguma delas. Depois da resposta, modifica-se a primeira fileira fazendo com que
existam espacgos entre objetos e recomega-se a fazer as mesmas perguntas. Normalmente, a
crianca gque ainda ndo consegue fazer esse processo de reversibilidade ira responder que na
primeira fileira existem mais objetos que na segunda é o que descreve Kamii(2008).

No periodo das operacbes formais Wadsworth (1995) diz que a crianca adquire
maturidade com relacdo as suas estruturas cognitivas. Ela passa a exercer o raciocinio 14gico
na resolucdo de todos os tipos de problemas.

Todos esses periodos sdo necessarios a crianca na aquisi¢cdo do conhecimento l6gico-
matematico, cujo conhecimento se constroi mentalmente. Ele é elaborado de dentro para fora,
a partir de relagdes que a crianga cria com o meio levando em consideragdo conhecimentos
que ela ja tem.

Para Arando (2004), o conceito matematico vai sendo construido gradativamente pela
crianga, ou seja, um processo que ndo vai acontecer de fora para dentro. O professor é um
agente importante na construgcdo deste conhecimento, pois possibilita que os alunos
estabelecam relagfes com as pessoas e com 0s instrumentos que estdo a sua volta. Cabe ao
professor ser um mediador, questionador e estimulador que proporcione a crianca pensar,
criar e reinventar sua opinido, solucionando assim os problemas propostos.

Seu papel ndo é de apenas estimular o aluno a resolver situaces-problema, nem
somente transmitir conhecimentos prontos, mas instigar o interesse sobre o assunto,
conversando, explicando e incentivando a participacdo. O professor precisa fazer com que, a
partir das respostas dadas pelos alunos, outros questionamentos possam ser feitos. Dessa
forma, ele sera capaz de perceber se de fato a crianga tem como comprovar sua resposta, ou se

ela muda de opinido a partir dos questionamentos feitos. Danyluk (2002) destacou o seguinte:
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Na continuidade desses encontros, constatei que a professora ndo dialogava
com os alunos, ndo conversava com eles sobre aquilo que estavam fazendo,
nem sobre o significado do que era escrito no quadro-negro. Percebi que ndo
0s tratava como pessoas capazes de compreender e de desvelar a linguagem
daquilo que estava sendo dito nas atividades. Apenas agia mecanicamente,
escrevendo, no quadro-negro, e induzindo os alunos a emitir, também, de
forma mecanica, suas referéncias as respostas que indicava. Os alunos, por
sua vez, deixavam-se levar pela fala da professora que ndo revelava uma
organizacdo do seu pensamento (DANY LUK, 2002, p. 15).

Isso nos faz pensar na real fungé@o do professor em sala de aula, cujo objetivo na escola
ndo é de mero transmissor de conhecimentos, mas sim construtor individual e coletivo. O
professor precisa enxergar o aluno como alguém capaz de construir sua aprendizagem e
formar cidad&os preparados para viver em sociedade, utilizando os conhecimentos necessarios

para isso.

A crianga, portanto, tem de explorar 0 mundo que a cerca e tirar dele as
informacBes que Ihe sdo necessarias. Nesse processo, o professor deve agir
como inventor e proporcionar-lhe o maior nimero possivel de atividades,
materiais e oportunidades de situacfes para que suas experiéncias sejam
enriquecedoras, contribuindo para a construcdo de seu conhecimento
(ARANAO, 2004, p. 16).

A Matematica ¢ tida como “bicho de sete cabecas” e muitas vezes, o principal
causador do seu fracasso em sala de aula é o proprio professor. A sala de aula precisa ser vista
como um espaco onde todos estejam na mesma sintonia . Para que isso ocorra, deve haver
uma boa relagdo entre professor e aluno, de forma que se sintam & vontade para participar.

Assim sendo, a aprendizagem acontecera de forma natural.

Como pudemos constatar, quando Piaget apresenta criticas sobre o trabalho
desenvolvido em sala de aula , ndo propde necessariamente uma mudanca na
utilizagdo dos materiais ou dos espagos existentes. Aponta para a
importancia de que sejam repensadas as atitudes e a forma de lidar com os
conteldos e também de conhecer melhor as caracteristicas do
desenvolvimento para que se possa propor situacdes de aprendizagem e
apresentar contetdos possiveis de serem compreendidos em extensdo e
profundidade. A questdo €é colocar o aluno como centro do processo, e nao
atuar somente na valorizacdo do contetido. Se isso puder ser conquistado,
pensamos que muitos poderdo ser beneficiados num curto periodo de tempo
(MACEDO, 2000, p. 34)
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Dessa maneira, na aprendizagem devem-se levar em consideragcdo as formas de
trabalhar os contetidos para promover a compreensdao do que esta sendo visto. Se 0 recurso
didatico escolhido pelo professor ndo tiver éxito, é preciso que ele repense outros modos até
encontrar 0 que mais se adequar a sua turma. O professor ndo deve pensar apenas em

transmitir os contetidos, mas se preocupar principalmente se eles estdo sendo compreendidos.

Il — OS JOGOS E O ENSINO DE MATEMATICA NA ESCOLA MUNICIPAL DE
ENSINO FUNDAMENTAL DEPUTADO JAIME ARAUJO

Neste capitulo irei relatar e analisar a aplicacdo dos jogos na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Deputado Jaime Araljo. Para essa pesquisa visitei a escola e conheci sua
estrutura fisica, assim como seus coordenadores e docentes.

A escolha pela turma do 3° Ano do Ensino Fundamental refere-se ao fato de ser nessa
idade que as criancas ja estdo realizando relacdes mentais, ou seja, elas estdo construindo o
conhecimento légico, fator importante e bastante defendido nesta pesquisa.

Visitei a turma varias vezes para explicar aos docentes e estudantes os objetivos e a
importancia da participacdo deles. Os alunos tiveram um momento para expor suas ideias a
respeito da escola, como seus desejos, anseios e “revoltas”. Em uma dessas conversas,
perguntei a eles qual a disciplina de que mais gostavam e a maior parte deles respondeu
Matematica.

Mesmo sendo a Matematica a matéria favorita entre a maioria dos alunos, conversei
com a professora e fiquei sabendo que essa era a disciplina que ela possuia maior dificuldade
para ensinar. Segundo ela, muitos alunos ndo conseguem resolver contas simples de adicdo e
subtracdo, o que faz com que o assunto atrase, pois de nada valeria avancar se eles ainda ndo
dominam o basico.

Depois de todos esses relatos, a minha vontade em aplicar 0s jogos nessa turma s
aumentava. Surgia nesse momento uma oportunidade para verificar de que forma a sua
utilizacdo contribuiria no ensino, pois sera que o dito “fracasso” por parte dos alunos
representa apenas falta de interesse deles ou o ambiente e 0s métodos utilizados nao

propiciam essa vontade de aprender?

Em grande parte das escolas e da sociedade, de modo geral, costuma-se ndo
enaltecer nem sequer propiciar atitudes investigadoras, mas sim, desencadear
atitudes, de apatia e infertilidade em relacdo ao poder criativo de cada um.
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Isso ocorre quando é bloqueado o potencial de descobertas e redescobertas,
ao oferecer respostas prontas as questfes levantadas por nossos filhos ou
alunos, ou ainda ao desenvolver um ensino arido com exercicios sem prazer
nem ludicidade (ALVES, 2001, p. 104).

Falar em jogos néo significa pensar apenas naquelas brincadeiras “sem sentido”,
usadas as vezes como passatempo. Num primeiro momento, 0s jogos infantis parecem possuir
pouco valor no desenvolvimento da crianca, mas podem ser grandes aliados na aprendizagem
e, quando usados da forma correta, podem alcancar objetivos com sucesso. O uso dos jogos
estimula a criatividade, raciocinio, cumprimento de regras, sem falar que torna a aula

divertida e prazerosa.

O jogo para a crianga é 0 exercicio, é a preparacdo para a vida adulta.
A criancga aprende brincando, é o exercicio que a faz desenvolver suas
potencialidades (LOPES, 2005, p. 35).

Os jogos comecaram a ser usados ha muito tempo. Kishimoto (2008) traz um breve
histérico do surgimento dos jogos na educacdo. Segundo o autor, Platdo e Aristételes ja
defendiam a ideia da utilizagdo dos jogos.

Esse autor ainda nos diz que, com o Cristianismo, o interesse pelos jogos acabou
diminuindo, pois 0s mesmos eram associados a questfes de delitos, assim como a embriaguez
e prostituicdo. Mas durante o Renascimento o jogo aparece como forma de diversdo para 0s
jovens, surgindo assim o jogo educativo, que cresceu com o aparecimento da Companhia de
Jesus que os usava como exercicios de memorizacdo. Nesta época é que aparecem 0S
exercicios de barra, jogos de bola, corrida, jogos de cartas e 0s jogos nas areas de Historia,
Geografia, Religido, Matematica, entre outras. Esses jogos inicialmente eram voltados para a
realeza e a aristocracia, sendo logo em seguida popularizados.

Por volta do inicio do século XVIII surgem vérias mudancas no campo pedagogico,
periodo esse também marcado pelo fim da Revolucdo Francesa. Froebel neste periodo se
destacou com suas ideias voltadas para o jogo infantil. Para ele, quando a crianca brinca
manipulando objetos ela consegue fazer relagdes matematicas e adquire conhecimentos de
outras areas, como a Fisica. Com isso, 0 jogo passou entdo a ser visto como um suporte

didatico na busca da melhoria do ensino.
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Utilizar os jogos como instrumento de apoio na aprendizagem possibilita que os
alunos interajam e consigam expor suas ideias de uma forma mais descontraida, visto que a

Matematica € tida por muitos como uma disciplina dificil e que os alunos ndo gostam.

O jogo esté intimamente ligado a espécie humana. A atividade ludica é tdo
antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as
circunstancias e em todas as culturas. Desde a infancia, joga as vezes mais,
as vezes menos e, através do jogo, aprendeu normas de comportamento que
0 ajudaram a se tornar adulto; portanto, aprendeu a viver. Atrevo-me a
afirmar que a identidade de um povo estd fielmente ligada ao
desenvolvimento do jogo, que, por sua vez, é gerador de cultura (MURCIA,
2005, p. 9).

Como podemos perceber, o jogo traz consigo identidades e contribui no
comportamento do ser humano. Em determinadas situagdes, as criangas costumam brincar de
“mae e filha”, agindo de acordo com o comportamento que os adultos tém. Essa maneira de se
comportar contribui no desenvolvimento da crianca como pessoa. Com isso, podemos
perceber que brincando a crianca aprende, descobre, cria e inventa.

Assim, a importancia dada aos jogos ndo € algo tdo recente. Segundo Murcia (2005),
esse recurso didatico é uma atividade que vem sendo realizada ha muitos anos, légico que de
formas diferentes, pois sabemos que o avanco da tecnologia e 0 acesso a determinados

materiais facilitaram ainda mais o seu uso atualmente.

2.1 CONHECENDO A ESCOLA PESQUISADA

A escolha pela Escola Municipal de Ensino Fundamental Deputado Jaime Aradjo se
deu pelo fato de ter sido uma das escolas que abriram as portas para a realizacdo deste
trabalho. Atualmente estd localizada na Avenida Bardo de Maruim, em um prédio alugado
pela Prefeitura Municipal de Aracaju, porque o seu prédio oficial esta em reforma.

A escola foi fundada no dia 16 de junho de 2000 e tem como parte docente 49
professores e 11 estagiarios. Também possui aproximadamente 879 alunos, matriculados e

distribuidos em trés turnos de funcionamento:

21



TABELA 01: DISTRIBUICAO DE ALUNOS POR TURMA E TURNO

ALUNOS TURMAS TURNO
265 11 Manh&
395 12 Tarde
219 09 Noite

Fonte: Particular da autora

Quanto a sua estrutura fisica, a escola esta composta da seguinte forma: 11 salas de
aula, 1 biblioteca, 1 sala para suporte pedagodgico, 2 salas para professores, 1 sala para
coordenacgdo, 1 secretaria, 1 arquivo, 1 almoxarifado, 2 dispensas, 1 cozinha, 1 pétio, 1
banheiro feminino e outro masculino, 1 banheiro para professores e funcionarios e 1
banheiro para coordenacao.

Durante as analises percebi que a instituicdo € um local com um grande espaco a ser
explorado, que permite ao professor ndo se limitar apenas ao espaco da sala de aula, mas
possibilita que seus alunos tenham aulas diversificadas por meio de atividades que estimulem
e contribuam no seu ensino e aprendizagem.

Nessa perspectiva, fica mais facil utilizar atividades para que todos os alunos
participem, uma vez que a escola possui apenas alunos do Ensino Fundamental. Assim, a
producdo de projetos, recreios dirigidos, aulas dindmicas por meio de jogos estimulam e
contribuem na participacdo direta das criancas durante 0 seu processo de

ensino/aprendizagem.

2.2- REFLETINDO SOBRE O USO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Os jogos utilizados nesta pesquisa buscam estimular a motivagdo das criangas para
pensarem formas de resolverem situacdes-problema. Assim, verifiquei a importancia que ha
na crianga construir seu conhecimento e ndo repetir atividades prontas, meramente mecanicas,
que nédo déo liberdade para que elas possam usar a sua criatividade.

As criangas tiveram a liberdade de criar métodos, instrumentos, de conversar com 0sS
colegas, além de serem incentivadas a encontrarem sozinhas as solu¢des dos eventuais
problemas. Dessa maneira, as criangas tiveram o direito de pensar, criar, inventar e construir
com livre-arbitrio o seu conhecimento sobre o assunto.
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Nesta pesquisa foram desenvolvidos quatro jogos , que envolviam adi¢do e subtracédo e
nocOes de maior e menor, assuntos que as criancas estavam aprendendo naquele momento
com muita dificuldade, segundo a professora da classe. Os jogos foram: Bingo Matematico;
Dominod do Maior e Menor; Vamos as Compras e Maratona dos NUmeros.

O Bingo Matematico tinha o objetivo de fazer com que as criancas resolvessem
operacdes envolvendo adicdo e subtracdo. Os materiais utilizados foram cartelas de bingo,
lapis e borracha. Para joga-lo, anteriormente confeccionamos cartelas com operacgdes
matematicas para acomodéa-las em uma caixa, assim como cartelas com resultados de maneira
que coincidissem com os calculos ja elaborados. Depois de tudo pronto, o bingo comegou por
meio de sorteios, até que algum aluno completasse sua cartela e gritasse sua vitoria, dizendo

“Bingo Matematico”.

Figura 1: Bingo Matematico
Fonte: Acervo particular da autora

Para joga-lo, os alunos receberam uma cartela e a professora retirava da caixa as
operacOes matematicas para serem resolvidas. O jogo tornou-se interessante, pois 0s alunos
procuraram resolver as operacdes de diversas formas: uns desenhavam as quantidades
anunciadas no papel e outros conseguiam resolvé-las mentalmente. Este jogo também deixou
os alunos bastante agitados, pois todas as criancas queriam ganhar as partidas. Assim, além de
estimular a interacdo e a cooperacao entre os alunos, aproveitei pra esclarecé-los que o jogo
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n&do serve apenas para competir, ou seja, para se tenha um campedo, mas também pode ser um
momento de socializa¢do de conhecimentos e colaboracao.

No segundo jogo, denominado Maratona dos Numeros, confeccionaram-se cartdes
com situagbes com problemas matematicos e cartdes enumerados com seus resultados para

ser acomodados em uma caixa separadamente.

Figura 2: Maratona dos NUmeros Figura 3: Maratona dos nimeros
Fonte: Acervo particular da autora Fonte: Acervo p articular da autora

Para joga-lo, lia-se para cada dupla de alunos o problema matematico e ambos tinham
que correr até a caixa que continha os resultados para buscar a solu¢cdo do problema. O
primeiro que encontrasse o resultado correto marcava pontuagcdo no jogo. Ganhava o jogo

guem obtivesse maior nimero de acertos.

Fonte: Acervo particular da autora
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O objetivo desse jogo é incentivar a leitura e interpretagdo das situagdes-problema,
que se aproxima das interpretacGes de Danyluk (2002), ao afirmar que o leitor-receptor ao ler,
reelabora aquilo que leu, atribuindo novos significados e ampliando, desse modo, suas
possibilidades.

O domind é um jogo bastante conhecido pelas criangas e, para esta pesquisa, ele foi
adaptado ao assunto que estava sendo estudado no momento. Por isso que este jogo foi
chamado de Domin6 do Maior e Menor. Para confecciona-lo, criaram-se pequenas cartelas
para colar figuras com diversas quantidades. Em cada figura era colocado um sinal de maior
(>) ou menor (<), embora algumas cartelas ficassem em branco ou com uma quantidade que

se repetia, para representar a igualdade, como mostra a figura a seguir.

Figura 5: Domino do Maior e Menor
Fonte: Acervo particular da autora

Para joga-lo, a turma se dividiu em grupos de 4 a 5 criangas e distribuiram-se as cartas
igualmente, deixando uma reserva para aqueles que ndo tivessem uma carta jogada. O
primeiro jogador deveria jogar uma carta e 0 segundo precisava jogar uma que completasse a

quantidade pedida, conforme a figura que se segue:
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| Figura 6: Dominé do Maior e Menor
Fonte: Acervo particular da autora

O objetivo desse jogo era trabalhar a questdo do maior, do menor e da igualdade de
uma forma diferente, de modo que as criancas se divertissem e, consequentemente
aprendessem, uma vez que estavam brincando e, a0 mesmo tempo, aprendendo sem ser
imposta uma férmula pronta.

Vamos as Compras € um jogo interessante para ser usado nas turmas onde esta sendo
trabalhada a questdo do dinheiro. Durante a pesquisa, tornou-se um jogo bastante divertido e
de féacil manipulacdo. Para confecciond-lo utilizaram-se como materiais embalagens de
shampoo, condicionador, arroz, feijdo, macarrdo, acucar, maionese, creme de cabelo, creme
dental, além de outros objetos como brinquedos e roupas. Também foram feitas com papel
notas de dinheiro.

Esse jogo mobilizou a turma inteira. Para jogé-lo, dividem-se os alunos em clientes,
caixas do supermercado, gerente e 0 que mais se queira acrescentar, a depender da forma que
0 jogo seja trabalhado. Nesta pesquisa, escolhi dividir as criangas apenas em clientes e caixa.
Cada aluno-cliente recebia um determinado valor em dinheiro e ia as compras com a

liberdade de escolher o que queria comprar.
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Figura 7: Vamos as Compras
Fonte: Acervo particular da autora

Nesse jogo percebi a nocéo de valor entre as criancas. Muitos alunos demoravam na
escolha do que iam comprar. Uns olhavam o preco e viam o quanto sobraria; outros falavam
que determinado produto ndo valia a pena porque sobraria pouco dinheiro para a compra de
outros. Dessa forma , todos estavam trabalhando e entendendo um pouco da importancia de se
compreender o valor que o dinheiro tem e ja ir mostrando para elas a necessidade de saber
usé-lo.

Utilizar os jogos nesta pesquisa como aliados no ensino da Matematica apenas
comprovou VAarios pontos positivos. A brincadeira é uma atividade que consegue atrair a
atencdo das criancas e, se utilizada de forma correta, alcanca 0 objetivo desejado. E to
gratificante ver o interesse e a vontade em querer aprender que as criangas demonstraram,
pois quando fazemos algo por vontade propria ndo temos medo de expor, mesmo que de
forma errada, 0 nosso conhecimento sobre determinado assunto, pois é dessa forma que a
aprendizagem acontece.

Em todos 0s jogos as criangas estavam entusiasmadas em querer participar. Foram
momentos bastante prazerosos, tanto para eles como para mim, uma vez que essa acao
contribuiu para mostrar que de, alguma forma, o ensino de Matematica pode acontecer de
uma forma diferente e 0 mesmo pode ocorrer em outras disciplinas.

Desse modo, 0s jogos aplicados nesta pesquisa demonstraram que seu uso na sala de

aula pode ser um grande aliado nas aulas de Matematica, pois além de trabalhar de forma
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diferente, estaremos também contribuindo para que os alunos sejam participativos e

estimulados a aquisi¢do da aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com este estudo, observei que 0s jogos sdo instrumentos de grande eficacia no ensino
de Matemaética, principalmente em criancas que possuem maior dificuldade para entendé-la.

Como foi dito, existem varios fatores e periodos necessarios para que a crianca
compreenda 0 que esta acontecendo a sua volta. Dentre eles estdo o0s periodos de
desenvolvimento da crianca, periodos que as deixam aptas para agirem em determinadas
situacOes de acordo com o0 seu crescimento.

Na escola investigada, comprovei a existéncia de alunos que se interessam e gostam de
Matematica, mas que devido a falta de estimulo ndo se empenham na busca da compreenséo
dos assuntos estudados, passando a ser apenas meros ouvintes, ao invés de participantes

ativos na construcdo do seu proprio conhecimento.

Assim, a escola ndo precisa necessariamente ter como objetivo oferecer um
grande namero de informagdes, apenas no sentido cumulativo, ndo sé porque
é preciso contar com uma excelente memoria para reté-las ( e poucos a tem),
mas, principalmente , porque o computador e os livros cumprem esse papel
de garantir o acesso e atualizagdo das informacGes que faltam , sempre que
necessario. Isto posto, tem-se que as tarefas escolares, por meio do professor,
poderiam voltar-se em maior proporgdo para aspectos relativos a valorizar a
curiosidade e a pesquisa, desencadear solugdes de problemas e ampliar a
capacidade de concentracdo, o0 que, certamente, torna o ambiente de sala de
aula favoravel a aprendizagem qualquer que seja o contetdo trabalhado
(MACEDO, 2000, p. 32).

O conhecimento l6gico-matematico, assim como foi discutido, é aquele que depende
das relacbes que a crianca faz interiormente e para gque ele seja construido, é necessario que
ela possua autonomia moral e intelectual. Uma crianga heterondémica ndo consegue pensar
sem a opinido do outro; e o conhecimento l6gico-matematico, por mais que leve em
consideracdo a opinido das outras pessoas, depende primordialmente das relacbes que a
prépria crianca faz, de acordo com aquilo que ela sabe e conhece.

E importante e necessario que os professores tenham essa mesma consciéncia e, que
durante o seu trabalho, sempre estejam prontos para querer investir numa boa educacdo para
as criangas que ensinarem. Assim, os docentes séo pecas importantes no desenvolvimento dos

alunos e sua disposi¢do para utilizar novos métodos para investir em novas experiéncias
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contribui na capacitagcdo dos estudantes, uma vez que formam adultos autbnomos que sabem

agir diante das situacdes, alem de cidad&os criticos e participantes.
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ANEXO |

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE
CURSO DE PEDAGOGIA LICENCIATURA

A pesquisa intitulada: O USO DOS JOGOS NO ENSINO DA
MATEMATICA — no 3° de uma escola municipal, é um estudo sobre a importancia do
uso dos jogos nas aulas de matematica, na rede publica de ensino na cidade de Aracaju-
SE, tendo como foco principal compreender como os alunos se sentem e desenvolvem-
se na matéria. O procedimento adotado para a realiza¢do dessa pesquisa sera a aplica¢do
de jogos com os alunos, observagdo dos mesmos e da institui¢do escolar e conversa com

o doscente.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

xEu,Mde@l‘\—ﬂmjw .

RG:. 103.0 34 >5s¢ '/ €, declaro ter conhecnnento dos objetivos da
pesquisa conduzida por Aneide Helma Silva Ferreira R.G. 33392927 SSP/SE, aluna do
curso de Pedagogia Licenciatura da Universidade Federal de Sergipe, a qual pode ser
contatada pelo e-mail aneideatlvocal@hotmail.com e pelo telefone (79)91285041, sob
orientagéo da Prof* Dr* Eva Maria Siqueira Alves.

Concordo com a divulgagdo dos resultados dessa pesquisa em reunides
cientificas, sendo garantido sigilo quanto a minha participag¢do. Estou também ciente de
que posso abandonar minha participagio na coleta de dados no momento em que assim
o desejar ou se houver duvida a respeito dos procedimentos adotados durante a
condug@o da pesquisa.

Ao assinar este termo, passo a concordar com a utilizagdo das informagdes
para fins a que se destina desde que sejam respeitadas as restricdes acima enumeradas.

v Nome: ?OQ«,W\J d/OL @LUC\ 6,{'(9)&(/’3 S0
x Assinatura: ‘_{é% ) [k} i_b 30, #%M Smuh

Assinatura do/ a responsavel pela pesquisa: Arvade delao S &w\n_:,o,

i :
liene da Silva Jesus Sousg
Coordenadora Pedagdgica
Decreto: 3803/12 pia

Sio Cristovao, de de 2012.




