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Resumo: Este artigo apresenta um relato de experiéncia didatico-pedagdgica realizada numa
oficina com aplicagdo do jogo matematico “Caga NUmeros” vivenciada numa turma de educandos
idosos(as) da Universidade Aberta a Maturidade (UAMA-UEPB), Campina Grande-PB. A
proposta surgiu da reivindicagdo dos proprios educandos(as) com desejo de acessar tarefas
educativas de estimulo & memoria ao revelarem que a Matematica utilizada de forma ludica com
jogos, estimula o pensamento, o raciocinio e a aten¢do. Com esta atividade individual buscou-se
atender o interesse dos participantes, ndo apenas para estimularem a memdria, mas oportunizar o
compartilhamento de seus saberes matematicos individuais em pequenos grupos, a inclusdo em
atividades de aprendizagens continuada, além de refletir a viabilidade do jogo matemético no
desenvolvimento das funcbes cognitivas nesta faixa etaria. As contribui¢des dos autores que
discutem a longevidade, inclusdo de idosos(as), socializacdo, interdisciplinaridade, jogos
matematicos e suas competéncias, fundamentaram esta discussdo tedrica com abordagem
metodoldgica bibliogréfica, descritiva e discussao interpretativa da Inclusdo de idosos(as). Os
resultados revelam que, durante a aplicacdo do “Jogo Caca Numeros” os participantes estimularam
0 raciocinio a medida que resolviam as questBes solicitadas, demonstrando atitudes de
concentracdo individual, também, entre pares e grupos ao discutirem buscas numéricas e ao
compartilharem resultados em momentos de interacdo, aprendizagem e socializagéo.

Palavras-chave: Jogo matematico, Idosos(as), Memoria, Raciocinio,Concentracao.

1. INTRODUCAO

A Universidade Aberta a Maturidade (UAMA/UEPB) em Campina Grande-PB ¢
um espaco de educagdo informal ndo atrelado ao ensino convencional escolar, por isso,
uma proposta educacional para as pessoas idosas continuarem aprendendo diversos
contetdos, a fim de permanecerem ativos e incluidos na vida social, além de melhor
gestarem a vida cotidiana. A UAMA proporciona as pessoas idosas um ambiente de
aprendizagem inclusiva desde 2009, no qual ha oportunidades de crescimento afetivo-
emocional e cognitivamente por meio de diversos contetdos cientificos com o auxilio de
uma equipe de profissionais de diversas areas (Enfermagem, Fisioterapia, Farmacologia,
Nutricdo, Educacao Fisica, Odontologia, Linguas, Leitura e Producdo Textual, Psicologia,

etc), tendo em vista alcancar melhor qualidade de vida.

(83) 3322.3222
contato@cintedi.com.br

www.cintedi.com.br



mailto:fatimaufcg@gmail.com
mailto:zeliasantiago@yahoo.com.br
mailto:tonyathy@hotmail.com.br

-5 lICINTEDI

Entende-se com base em Lima, Oliveira Neto e Silva (2017) que a proposta
educacional da UAMA ao proporcionar ao segmento idoso uma grade curricular com vinte
e quatro disciplinas contemplando quatro eixos tematicos: Saude e Qualidade de Vida,
Educacdo e Sociedade, Cultura e Cidadania, além de Arte e Lazer, dialoga com a
concepcdo de aprendizagem inacabada (FREIRE, 1995) e continuada defendida em
pesquisas da Educacdo Gerontologica (CACHIONI, 2003; KACHAR, 2001) e Politicas
Educacionais Inclusivas no escopo do Estatuto do Idoso (Lei n° 10.741, de 1° de outubro
de 2003). Tal proposta reconhece as potencialidades socioculturais das pessoas idosas,
portanto busca atender interesses e expectativas de aprendizagens cotidianas das pessoas
idosas, a fim de que possam se engajar cada vez mais na sociedade se capacitando para
administrar sua vida pessoal em familia e na sociedade.

Entende-se com Debert (2004) que ha diferentes maneiras de envelhecer, tendo-se
diversos ritmos de aprendizagens fundados em interesses variados pelo fato das maltiplas
realidades culturais, sendo possivel compreender o desenvolvimento das diferentes
velhices numa perspectiva interdisciplinar (FAZENDA, 2008). Nesta perspectiva tedrica as
demais areas do saber podem proporcionar as pessoas idosas diferentes maneiras de
aprender conforme suas demandas subjetivas, a exemplo da Matemaética. A demanda pela
Matematica ndo apenas no sentido estrito dos saberes escolarizados, mas uma Matematica
que considere o estimulo das fungdes cognitivas do raciocinio, concentragdo e memoria
por meio de atividades ludicas interativas.

Neste sentido, deu-se prioridade a oficina de Matematica com jogos contento seus
conhecimentos basicos direcionados aos educandos idosos(as), proporcionando-lhes o
contato com a Matematica lddica e inclusiva, embora com estratégias numéricas
devidamente planejadas nas jogadas individual ou compartilhadas entre os participantes.
As sec¢des seguintes apresentam uma reflexé@o sobre a inclusdo dos idosos na sociedade por
meio da aprendizagem continuada, neste caso, por meio do jogo matematico que pode ser
adotado por eles como tarefa cotidiana de entretenimento e exercicio das fungdes

cognitivas.
2.METODOLOGIA

A oficina foi desenvolvida numa turma de idosos(as) da Universidade Aberta a
Maturidade (UAMA/UEPB) na cidade de Campina
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Grande—PB. As experiéncias descritas referem-se ao Jogo “Caga NUmeros” aplicado
durante uma hora, tempo suficiente em que todos os participantes submetidos a sua
operacionalizacdo conseguiram resolver, tanto de forma individual como em grupo, tendo
seus resultados socializados coletivamente. O “Jogo Caca NUmeros” caracteriza-se como
um jogo individual que estimula a memorizagdo, o raciocinio logico e a concentragdo, no
qual o participante encontra nimeros pré-estabelecidos por extenso num dado tabuleiro
que contém colunas em direcdo vertical, horizontal e diagonal com sequéncias numéricas
diversas. O jogo exige que o participante domine a leitura numérica e alfabética, pois 0s
ndmeros sequenciados aparecem representados tanto como simbolos numéricos quanto em
forma de escrita em extenso, sendo necessaria a leitura numeérica e alfabética,
concomitante, para o participante encontra-los no tabuleiro.

Inicialmente, houve a apresentacdo da oficina aos idosos com explicacdo das
regras, em seguida a aplicag¢do do “Jogo Caca Numeros”, no qual cada participante recebeu
um exemplar, uma coépia impressa em papel oficio, tamanho A4, preto e branco,
demonstrada nas figuras 1 e 2 na secdo de discussdes e resultados. Os comentarios entre 0s
participantes sobre o jogo foram realizados no final da oficina, momento em que os
idosos(as) expuseram suas impressdes acerca das experiéncias jogadas, pois muitos ndo
conheciam o0 “Jogo Caga NUmeros”. Vale registrar que o referido jogo destina-se a um s6
participante, no entanto, os idosos(as), voluntariamente, buscaram pares e, até, formaram
pequenos grupos para compartilharem a busca das sequéncias numéricas propostas no jogo

citado, tendo-se em seguida a socializa¢do dos resultados de forma coletiva.

3.FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1.INCLUSAO DE IDOSOS(AS): Memorias que perduram além do tempo

A sociedade atual convive com os avancos tecnologicos que reflete na vida
cotidiana de pessoas de todas as idades, uma realidade crescente na modernidade que
surpreende a todos com sua disseminacdo e demandas de engajamento dos seus
conhecimentos veiculados na midia eletrénica e suportes de acesso pessoal, a exemplo da
midia celular. No entanto, muitas pessoas ndo acompanham esses avangos, tampouco se
engajam em suas praticas sociais e, ao longo do tempo, sdo excluidas desse processo de

inclusdo social, especialmente as pessoas idosas, muitas vezes, ndo reconhecidas na

sociedade.
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As pessoas idosas enfrentam uma sociedade com informagdes informatizas que

divulga saberes e fazeres para uma melhor qualidade de vida, muitas vezes, necessitam de
acessa-las para manterem-se informadas e engajadas. O acesso da pessoa a essas
informacdes veiculadas na midia ou em espacos educacionais formais e informal € um
direito prescrito no Estatuto do Idoso (Lei n°® 10.741, de 1° de outubro de 2003), o qual
contempla expectativas de aprendizagens deste segmento etario, 0 mesmo contribui para os
sujeitos sociais desconstrua preconceitos e estigmas contra o idoso. De acordo com o do
Estatuto do Idoso Art. 2°

0 idoso goza de todos os direitos fundamentais inerentes a pessoa
humana, sem prejuizo da protecdo integral de que trata esta Lei,
assegurando-se-lhe, por lei ou por outros meios, todas as oportunidades e
facilidades, para preservacdo de sua salde fisica e mental e seu
aperfeicoamento moral, intelectual, espiritual e social, em condicfes de
liberdade e dignidade.

As consideracOes deste texto remetem a busca de saberes e fazeres acerca da
“preservacao da salde fisica e mental” voltados as pessoas idosas, alargadas pelo “seu
aperfeicoamento moral, intelectual, espiritual e social” que norteiam propostas educativas
na perspectiva interdisciplinar, inclusiva. Mas, apesar dessas considera¢fes legais, muitos
idosos ainda ndo conseguem usufruir essas conquistas na sociedade, pois a inclusao
direcionada ao idoso néo se limita a modalidade da educagéo convencional, mas por meio
de estratégias diferenciadas conforme as diversas maneiras de envelhecer.

Este artigo prescreve tanto a “preservagdo da saude fisica mental” quanto o seu
“aperfeicoamento”, refletido nos aspectos “moral, intelectual, espiritual e social”, os quais
considerados direitos fundamentais a vida em “condi¢des de liberdade e dignidade” no
desenvolvimento integral da pessoa idosa. Um dos aspectos que fundamenta esta discussdo
¢ o “aperfeicoamento” da capacidade “intelectual” do idoso, pois quando da oportunidade
de estimula-la contribui na preservacdo da sua saude mental. Nesta discussdo percebe-se a
memoria relacionada ao termo preservar, pressupondo a capacidade de transmissdo de
experiéncias e historias de vida reelaboradas em espacos educacionais formais e informais,
nos quais as narrativas sdo consideradas como exercicio saudavel para si e para o outro na
sociedade (BOSI, 2003).

Neste sentido, Mucida (2009) releva que a velhice guarda histérias repassadas as
novas geragdes ao serem reescritas, a0 mesmo tempo em que enlagam tragos guardados na
memoria e alimentam a memdria das novas geracdes. A sociedade longeva demanda que

criangas, jovens e adultos reconhegcam a importancia
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dos idosos, ndo apenas no aspecto das informagdes subjetivas repassadas entre geragdes,

mas saberes socioculturais remetentes a memoria social coletiva transmitida e
compartilhada numa sociedade de todas as idades. Neste sentido, experiéncias sociais
coletivas falam de diferentes vivéncias cotidianas das pessoas idosas relacionadas a escola,
a moda, a alimentagdo, a brinquedos e brincadeiras, comportamentos, musicas, leitura,
escrita, etc, guardadas na memoria e narradas no cotidiano. Com relacdo as historias de
vida inscritas na memdria compartilhada das pessoas idosas Bosi entende que a

a crianca recebe do passado ndo s6 os dados da histdria escrita; mergulha
suas raizes na histéria vivida, ou melhor, sobrevivida, das pessoas de
idade que tomaram parte na sua socializacdo. Sem estas haveria apenas
uma competéncia abstrata para lidar com os dados do passado, mas ndo a
memoria. (BOSI, 1994, p.73)

Na convivéncia intergeracional surge o contato das criancas e demais geracdes
com as “raizes” de memodrias vividas por idosos ao socializar saberes atrelados as
lembrangas do passado. Neste compartilhar ndo somos folhas em branco, mas cada
individuo tem historias a serem contadas e recontadas nesse contato entre gera¢des. Quem
nunca conheceu uma pessoa idosa que esta na maior parte do tempo sozinha? Com certeza
todos nos ja conhecemos idosos que vivem assim, deslocados da familia, sem pessoas para
conversar, mesmo estando perto se fazem ausente, amigos s6 aqueles da sua faixa etéria.
Vivendo exclusos e, geralmente, ignorados pela sociedade com geragdes que priorizam e
valorizam o jovem. Conforme Bosi (1994) além de ser um destino do individuo, a velhice
é uma categoria social que impde mudancas de atitudes sociais, porque a crianca, 0 jovem
e 0 adulto de hoje formardo a geracdo de idosos no futuro e, provavelmente, desejaréo ser
valorizados e reconhecidos na sociedade. Neste ponto, entendemos que as pessoas ao
narrarem suas vivéncias e experiéncias ensinam sobre fatos socioculturais do seu tempo no

tempo que segue com as geragdes mais jovens.

3.2.J0GOS MATEMATICOS: Ativadores cognitivos

E possivel entender que uma proposta ludica na Matematica, a exemplo do “Jogo
Caga Numeros” estimula a atencdo e memoria do sujeito que dele participa, pois este ativa
as funcGes mentais como atengdo, raciocinio, lembrancas e cognitivas construindo
estratégias de inferéncia, hipoOtese, comparacdo, deducdo, interpretacdo, leitura, ao se
envolver na resolugio dos desafios propostos ainda que sejam em forma de jogo. A medida

que o sujeito utiliza as fun¢Ges mentais (re)constréi as
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capacidades cognitivas, reestrutura o pensamento nas sucessivas operacoes solicitadas,

possibilitando-lhe o desenvolvimento de habilidades para lidar com desafios encadeadores
de outros subsequentes, igualmente, com possibilidades ampliadas de investir noutras
tentativas de jogadas ao envolver a cogni¢cdo. O jogo mantém a funcéo desafiante pela qual
0 jogador participa ativamente no processo de erros e acertos, inclusive ao entender e
discutir as regras de sua acdo, negociacdo de ideias e decisdes para seguir e enfrentar
situacOes que estimulam a memdria, a “visual e espacial” no escopo da operacionalizacao,

compreendendo-se que o jogo exerce um papel definidor no exercicio mental, pois o

jogo é um exercicio cerebral e cognitivo bastante eficiente, que estimula
o funcionamento e extensdo da memoria e do trabalho neuronal. A
inteligéncia, que é a capacidade perceptivo-motora do ser humano. A
atencdo, a linguagem responsavel pela fluéncia verbal, nomeacdo e
compreensdo. A memoria visual e espacial, o raciocinio e as fungdes de
execucdo. (SA, Apud NAVAJAS, 2016)

O jogo dispde de sucessivas operacbes mentais que possibilitam o
“funcionamento ¢ extensdo da memoria”, alargadas e aperfeicoadas nas sucessivas
“fungdes de execugdo”, ao lembrar narrativas internas em forma de saberes reelaborados
entdo ativados nas operac@es ludicas com resolucdo de problemas numéricos. No ludico a
memoria tece lembrancas subjetivas do passado no presente que incentivam o narrador
interno - locutor- e externo - interlocutor-, pois a memoria exerce uma funcdo cognitiva na
interacdo nas funcdes da linguagem escrita, falada e atencdo de escuta (SE; LASCA,
2005). A capacidade de lembrar significa recuperar intencionalmente saberes e fazeres
memorizados Uteis para orientar acdes de transmitir ao descrever fatos, situagdes,
sentimentos, sensagdes e avaliagdes de experiéncias passadas. Nesta experiéncia ludica os
idosos acionam saberes ndo apenas da Matematica, mas outros saberes vivenciados em
temporalidades passadas de forma espontanea, embora submetida as regras intencionais,

pois 0

jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias dotadas de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 2000,
p.24)

A participacdo ludica voluntaria, mas com jogadas “absolutamente obrigatorias”

interpostas entre si seguem uma ldgica de raciocinio
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intencionado, tendo-se nos limites e na regras do jogo sujeitos que recordam lembrancas ao

vivenciarem momentos ludicos e interativos. Estas regras de atencao e interacdo refletem
na vida cotidiana das pessoas idosas ao realizarem tarefas cotidianas, presentes nas acoes
de comprar, pagar, andar em coletivos, receber proventos, planejar, ler e escreve, além de
outras atividades. Ao realizar estas tarefas utilizam capacidades de memoria visual,
espacial, atencdo, inferéncia, hipétese, etc., entendendo-se que neste exercicio as fungdes
mentais permanecem ativas, por isso, este jogo torna-se uma opc¢éo cotidiana de estimulo a
memoria cotidiana, podendo ser utilizado individual e coletivamente nos espacos de lazer e

aprendizado.

4.RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. MATEMATICA LUDICA: Saberes lembrados, meméria estimulada

Na turma havia quarenta e dois idosos e, a maioria, respondeu aos comandos do
jogo, participando das tentativas de resolucdo, apenas cinco idosos(as) ndo conseguiram
conclui-lo no tempo proposto. Durante a resolu¢do do jogo foi possivel observar que os
participantes se sentiram desafiados diante do jogo ao se concentrarem e solicitarem
siléncio da turma para resolverem os seus desafios. Alguns demonstraram ndo terem
dificuldades de encontrar os nimeros isolados no tabuleiro, no entanto, outros enfrentaram
ao reconhecé-los na ordem sequencial, pois exigia uma leitura numérica com milhares,
centenas, dezenas e unidades. Noutro sentido alguns enfrentarem dificuldades na leitura
das sequéncias numeéricas escritas por extenso, sobretudo quando nelas havia mais
nameros. Registra-se que uma participante respondeu rapidamente o jogo, mas, logo
percebeu que ndo havia respondido corretamente, pois 0s demais colegas permaneciam
resolvendo as questdes.

Ela havia respondido errado ao realizar uma leitura inadequada das sequéncias
sugeridas, circulando unidades numeéricas individualizadas diferentes das sequéncias
numéricas solicitadas. Neste sentido, ela solicitou 0 jogo para refazé-lo porque ndo havia
entendido, apesar da sua explicacdo inicial, sendo possivel respondé-lo corretamente em
seguida. Alguns participantes solicitavam ajuda aos demais em busca de pistas espaciais
(vertical, horizontal e diagonal) para resolver as questdes, noutros casos, havia davidas de
como destacar os numeros sequenciados encontrados no tabuleiro, a saber, se era com
tracos verticais ou circulares. Houve ddvidas quanto a compreensdo das regras 0 que

motivou varias leituras e explicacbes por parte do

(83) 3322.3222
contato@cintedi.com.br

www.cintedi.com.br



"

|IICINTEDI

aplicador, sendo verificado, também, que a maioria dos participantes afirmou encontrar

mais dificuldade na leitura da sequéncia numérica mais extensdo por conter milhares e

centenas, preferindo as unidades e dezenas. A seguir tem-se o exemplar do “Jogo Caca

Numeros” aplicado aos educandos idosos(as).

Jogo matematico Caga numeros

Encontre os numeros pré-estabelecidos por extenso no tabuleiro, nas direcBes vertical,
horizontal ou diagonal.

Setecentos e oitenta € nove
Quinhentos e quatorze
Duzentos e quarenta e um

Setecentos e noventa € um

Dois mil novecentos e noventa e trés

Seis mil oitocentos e quarenta e sete
Vinte e cinco

Seiscentos e trinta € um

Onze

Setenta e oito

Quatro mil cento e vinte e cinco
Setecentos e trinta e sete

Seiscentos e trinta e dois

Noventa e um

Oito mil cento e quarenta e sete
Setecentos ¢ dezessete

Vinte e trés

Mil e quarenta e cinco
Duzentos e cinquenta e oito
Sessenta e trés

Cinquenta e sete

Dois mil cento e quarenta e oito
Trezentos e vinte seis
Novecentos e setenta e oito
Trezentos e vinte e um
Seiscentos e oitenta e trés

Quatrocentos e quatorze

Figura 1: NUmeros escritos por extenso
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Figura 2: Tabuleiro com os nUmeros

Mergulhados nesta atividade os participantes criaram suas proprias estratégias

para resolverem os desafios numeéricos, ao olharem diretamente no tabuleiro algarismos

repetidos noutras sequéncias numéricas para identificd-las mais facilmente, outros as

procuravam nas extremidades a esquerda, direito, acima e abaixo do tabuleiro, outros

adentravam nas sequéncias internas do tabuleiro em

posicdes horizontal,

vertical

e diagonal.

Houve
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participante que encontrou nUmeros repetidos, pontuando sua marcacdo repetida,
observando-se reacOes diversificadas entre os participantes. Embora esta atividade ludica
tenha envolvido a maioria dos idosos, apesar de terem respondido, alguns disseram néo
gostar de Matematica, cuja postura refletiu no jogo. Mas, a maioria demonstrou interesse,
inclusive pediu mais jogos de outras vezes, alguns solicitaram cOpias para refazerem em
casa individualmente e com os netos. Dentre os participantes houve avaliacdo acerca da
importancia do jogo para estimular a memoria e o raciocinio, a exemplo de uma idosa ao
comentar que “a memoria ja estava indo embora e precisava jogar mais para manté-la
ativa”, outros disseram que 0 jogo os deixava “mais espertos para resolver os problemas”,

porque estimulava o raciocinio.
CONSIDERACOES FINAIS

Por meio dessa oficina verificamos que o jogo matemético “Caga NUmeros”
aplicado aos educandos idosos(as) instigou suas funcbes cognitivas, sendo observadas
durante a resolucdo entre os participantes. Observando-se as capacidades de raciocinio
estimuladas na medida em que avangavam nas discussdes e resolugdes das regras do jogo.
A capacidade de concentracdo, também, foi estimula ao demonstraram mudanca no
processo da resolugdo quando verificaram sequencias repetidas, leitura numérica
apressada, dificuldades na leitura por extensdo. Inicialmente, a oficina precisava de
siléncio para encontrar os nimeros, logo depois as conversas nao os incomodavam, pois
conseguiam se concentrar e jogar com as contribuices dos colegas. A memoria esteve em
constante estimulacédo, verificando-se no decorrer do jogo em gque muitos comecaram a
relatar experiéncias com outros jogos vivenciadas no cotidiano e nos tempos passados,
sempre comparando a outras ocorréncias cotidianas baseadas em estratégias de resolucdo
semelhantes. Observando-se que, apesar de ser um jogo individual, o proprio proporcionou
a socializacdo entre os participantes que se empolgavam e elaboravam constantes
perguntas entre os demais colegas.

Na fala dos participantes é perceptivel o quanto trazem experiéncias nas
memorias, saberes assimilados a medida que avangavam no “Jogo Caga NUmeros” com
situacOes vivenciadas por eles. Mucida (2009, p. 15) enfatiza que “a memoria constitui-se
de tracos das experiéncias vividas, sentidas ou imaginadas”, portanto, entendendo-se que

as narrativas dos idosos se reafirmaram quando
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compartilham conhecimentos inacabados e (re)construidos em suas trajetorias de vida.
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