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Resumo: Este artigo apresenta relatos de experiéncias resultantes de uma oficina ludico-
pedagdgica com jogos matematicos desenvolvida no Projeto de Extensdo “Praticas de letramentos
de pessoas idosas no cotidiano: tracando letras, esculpindo textos” (UEPB), realizada com
mulheres idosas participantes do Grupo de Convivéncia Clube de Maes, Campina Grande-PB,
quando da aplicagdo dos Jogos “Caca Numeros” e “O Jogo da Velha”. A proposta surgiu de
reivindicagfes das idosas ao buscarem atividades educativas de estimulo a memdria, além de se
observar que a Matemaética contribui com diferentes formas de aprendizagens no entretenimento
das fungbes cognitivas. Neste sentido, o projeto ao aproximar a interlocucdo entre Universidade-
Comunidade proporciona a um grupo de idosas com formagéo escolar basica, atividades ludicas
baseadas nos saberes da Matematica num espago educacional informal, a fim de que tais atividades
sejam por elas ampliadas e adotadas como exercicio das fungdes mentais. As atividades ludicas
matematicas foram realizadas individualmente e discutidas em pequenos grupos de idosas, nos
guais compartilharam saberes matematicos, construiram estratégias operacionais e socializaram
resultados. As contribuicbes dos autores que discutem a aprendizagem continuada, jogos
matematicos e suas competéncias, fundamentaram esta discussdo tedrica com abordagem
metodoldgica bibliogréfica e descritiva e discussdo interpretativa focando a Matematica ludica na
aprendizagem continuada com idosos. Os resultados revelam que, durante a aplicagcdo dos Jogos
“Caga Numero” ¢ “Jogo da Velha” as fungBes mentais foram estimuladas (memoria, atencéo,
concentracdo, raciocinio, inferéncia, comparacdo, conclusdo) durante a realizacdo da leitura gréfica,
numeérica, gestao de estratégias cognitivas e resultados socializados entre os participantes de forma
individual, grupal e coletiva.
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1.INTRODUCAO

O Clube de Maes Nossa Senhora Rosa Mistica em Campina Grande-PB é um
espaco de socializacdo de idosas, no qual ha oportunidades de crescimento afetivo-
emocional e cognitivo por meio de diversas atividades educativas realizadas entre 0s
participantes. As idosas que dele fazem parte tém recebido com frequéncia palestras e
oficinas ludicas, dramatizacdes, leitura e escrita, envolvendo diferentes tematicas, como
violéncia, saude, informatica, artesanato, entre outras, as quais proporcionam as pessoas
idosas um ambiente de aprendizagem continuada e inclusiva, tendo em vista a melhoria e
qualidade de vida das idosas. Mas, as propostas educativas direcionadas as pessoas idosas
ainda sdo escassas, sobretudo em termos da Mateméatica com outras modalidades
educativas extra escolar na comunidade, pouco
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desta &rea do saber de forma intencional ou ludica, a fim de alcancarem pessoas idosas
quanto aprendizagens diversas, igualmente, em termos do usos das suas funcdes cognitivas
e estimulo a memdria. Neste sentido, esta discussdo funda-se na experiéncia com oficinas
ludico-pedagogicas com aplicacdo de jogos contendo saberes matematicas com idosas, ndo
apenas visando o entretenimento entre elas, mas, intencionalmente, objetivando o exercicio
das fungBes mentais por meio de acOes estratégicas mentalmente planejadas ao se
envolverem em sucessivas jogadas.

Neste momento o Clube de Maes torna-se um espago educacdo informal ndo,
necessariamente, atrelado ao ensino convencional escolar, mas, neste, as idosas utilizam
saberes escolares da Matematica para continuarem ativas com propostas educativas que
reconhecam suas potencialidades socioculturais, mediante seus interesses e expectativas de
aprendizagens cotidianas. Acredita-se que as pessoas idosas ao se engajarem nas diversas
maneiras de aprendizagem continuada ndo permanecem distanciadas das demandas sociais
cotidianas, sendo possivel participarem, ativamente, da vida familiar e social. Muitas
instituicbes sociais ndo dispdem de programas educacionais direcionados aos idosos, por
isso, muitos sdo desafiados a buscarem alternativas de aprendizagem continuada, a fim de
manterem-se informados quanto aos saberes e fazeres para uma melhor qualidade de vida,
no entanto, outros, desestimulados continuam silenciados no seu cotidiano,

Entende-se com Rolddo (2009) que, se a sociedade e a cultura mudam
constantemente, viver, também, exige um processo de constante aprendizagem, a fim de
melhor compreender e agir conforme demandas de engajamento na sociedade onde se esta
inserido. Por isso acredita-se que as diversas aprendizagens adquiridas, continuamente,
tornam-se fundamental para o idoso compreender o seu meio sociocultural para nele se
incluir e agir. Neste sentido, as areas do saber podem dialogar ao proporcionar as pessoas
idosas diferentes maneiras de aprender na vida conforme demandas subjetivas, a exemplo
da Matemaética. A busca por esta ciéncia exata entre as pessoas idosas ndo se liga apenas ao
sentido estrito dos saberes escolarizados, mas uma Matematica que estimule as fungdes
cognitivas como o raciocinio, a concentracdo, a memoria, utilizados em atividades ludicas
interativas.

Neste sentido, deu-se prioridade a oficina de Matematica com jogos contendo seus
conhecimentos numéricos basicos direcionados as idosas, proporcionando-lhes o contato
com a Matematica ludica e inclusiva, embora com estratégias numéricas devidamente

planejadas nas jogadas individuais e em duplas,
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compartilhadas entre as participantes. As se¢Oes seguintes apresentam uma reflex&o sobre
a Matematica ludica na aprendizagem continuada com idosas num espaco educacional
informal com jogos matematicos, os quais podem ser por elas adotados como nao apenas
como ocupagdes cotidianas de entretenimento, mas, sobretudo, como exercicio das funcoes

cognitivas na vida cotidiana.

2.METODOLOGIA

As experiéncias descritas referem-se aos primeiros resultados de uma série de
oficinas desenvolvidas, juntamente, com idosas frequentadoras do Clube de Maes Nossa
Senhora Rosa Mistica (Bairro Presidente Médici-Campina Grande-PB). Primeiramente,
houve a apresentacdo das oficinas as idosas, expondo-se 0s jogos a serem trabalhados,
objetivos, regras, operacionalizacdo e expectativas de acertos. Noutro momento foram
aplicados tanto o Jogo Caca Numeros quanto o Jogo da Velha, tendo-se como atividades
posteriores Jogos “Sudoku”, “Hexagono Magico” e “Corrida ao Trinta”, tendo em vista
ndo apenas o exercicio das fungbes mentais das idosas, mas a socializacdo de experiéncias
compartilhadas nas interagdes.

O “Jogo da Velha” é um entretenimento popularmente conhecido com regras
simples em que a proposta de jogada comporta duas pessoas, sendo realizado sobre um
tabuleiro ou pedaco de papel com linhas tracadas ao formar nove partes. Cada jogador
segura fichas com um numero que ird lhe representar, sendo o ganhador aquele que
conseguir distribuir trés fichas ao formar uma reta nas extremidades das linhas em sentido
vertical, horizontal ou diagonal, lembrando que, dependendo das jogadas, ha empates entre
0s participantes. Por meio deste jogo os participantes estimulam e desenvolvem as funcdes
cognitivas da atencdo, concentracdo, inferéncia, comparacdo, raciocinio, fundadas nas
jogadas seqlienciadas.

O “Jogo Caga NUmeros” caracteriza-se como um jogo individual, também,
estimula as funcBes cognitivas no exercicio da memorizacdo, raciocinio légico e
concentracdo, no qual os participantes buscam encontrar nimeros, previamente, escritos
por extenso distribuido num dado tabuleiro, contendo colunas nas direcbes vertical,
horizontal e diagonal com sequéncias numéricas diversas. O jogo exige do participante
dominio de leitura numérica e alfabética, pois 0s numeros sequenciados aparecem

representados tanto como simbolos numéricos quanto
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em forma de escrita alfabética, por isso, necessaria a leitura numérica e alfabética,
concomitante, para os participantes encontra-los no tabuleiro.

Inicialmente, houve explicacdo das regras do “Jogo da Velha”, seguindo a sua
aplicacdo com as mulheres idosas organizadas em duplas formando pequenos grupos de
quatro pessoas. Cada participante recebeu cinco fichas com o ndmero 1 ou ndmero 2,
também, sendo entregue aos participantes uma malha em papel contendo linhas vertical e
horizontal, representando o formato do tabuleiro do jogo conforme expostos nas figuras 1 e
2 presente na sec¢do das discussoes e resultados deste texto. O referido jogo transcorreu por
cerca de quarenta e cinco minutos e, ap6s suas jogadas concluidas, as idosas comentaram
sobre as experiéncias vivenciadas na leitura numérica, a logica na sua distribuicdo nas
linhas do tabuleiro, a atencdo nas diferentes jogadas, a espera e observagdo das jogadas do
parceiro em relacdo a sua, consideradas estratégias cognitivas por elas utilizadas ao
tentarem encontrar os resultados.

Em sequéncia aplicou-se o “Jogo Caca Numeros”, no qual cada participante
recebeu um exemplar em copia impressa com papel oficio, tamanho A4 em preto e branco,
demonstrada nas figuras 3 e 4, igualmente, na secdo de discussdes e resultados deste
trabalho. Os comentarios entre os participantes sobre o jogo foram realizados no final de
cada oficina, momento em que as idosas expuseram suas impressdes acerca das
experiéncias jogadas, as tentativas de acertos compartilhadas e socializadas entre os pares e
0S grupos, pois muitas sequer conheciam o “Jogo Caca Numeros”. Este jogo destina-se a
um sé participante, mas as idosas, voluntariamente, buscaram pares entre si, formando
pequenos grupos, a fim de compartilharem a busca das sequéncias numéricas lidas e
identificadas no tabuleiro propostas no jogo citado, tendo-se em seguida a socializacdo dos

resultados de forma individual e coletiva, 0 mesmo, sendo aplicado em 50 minutos.

3.FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1.MATEMATICA LUDICA: Idosos na aprendizagem continuada

A palavra “ludico” origina-se da palavra latina ludus que significa "jogo”, porém
na pratica pedagogica o termo ludico ndo se refere apenas ao jogo sem intengdes de
aprendizagem, ainda que tenha uma aparente conotacdo de brincar. A ludicidade nos
processos de ensino formal ou informal tem esta validade de uso desafiante, por isso,

exigindo dos participantes objetivos propostos. E
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possivel entender que uma proposta ludica na Matematica, a exemplo do “Jogo da Velha”
e do “Cacga Numeros” estimulam a atencdo e memoria do sujeito que dele participa, pelo
fato de ativar as fungbes mentais como atencdo, raciocinio e lembrancas, possibilitando a
construcdo de estratégias inferenciais de hipétese, comparacao, deducdo, interpretacdo e
leitura, envolvendo os participantes na resolucdo dos desafios propostos, ainda que tal
proposta educativa seja em forma de jogo.

Segundo Teixeira (1995) existe varias razGes para a utilizacdo de recursos ludicos
no processo pedagdgico, podendo-se citar (i) os recursos ladicos correspondem
naturalmente a uma satisfacdo interior, pois 0 ser humano apresenta uma tendéncia ludica;
(i) o prazer e o esfor¢co espontdneo sdo elementos fundamentais na constituicdo das
atividades ludicas; (iii) as atividades ludicas mobilizam esquemas mentais, estimulando o
pensamento e 0 senso critico; (iv) as atividades ludicas integram e acionam as esferas
motoras, cognitivas e afetivas dos seres humanos. Com estas consideragcdes entende-se que
0s jogos inseridos a pratica docente ou em situag@es educativas informais dialogam com o
interesse de sujeitos que compartilham aprendizagens motoras, cognitivas e afetivas
guando mobilizam saberes-fazeres processados nos pensamentos.

O sujeito ao utilizar as fungdes cognitivas reestrutura 0 pensamento nas
sucessivas operacOes solicitadas conforme regras individuais e coletivas, possibilitando-lhe
0 desenvolvimento de habilidades para lidar com desafios que se encadeiam e
subsequénciam outros, sendo possivel ampliar outras tentativas de jogadas envolvendo o
uso das funcBes cognitivas (FEIJO, 1992). O jogo mantém uma funcio desafiante, pois os
jogadores participam ativamente no processar de erros e acertos, inclusive por entender e
discutir suas regras de acdo, negociacdo de ideias, investidas de estratégias e capacidade
decisiva ao seguirem desafios e enfrentarem situacdes que estimulam a memoria “visual e
espacial” no escopo da operacionalizacdo. Compreende-se que 0 jogo exerce um papel
definidor no exercicio mental dos participantes ao ativarem capacidades cognitivas ao
estimular o funcionamento da memoria em acdo neuronal. A inteligéncia integra a
capacidade perceptivo-motora da memoria do ser humano, exercitada pela linguagem
usada pelos jogadores para a negociacdo, compartilhamento e a compreensdo das jogadas
com o outro, estimulada pela memoria visual e espacial, o raciocinio e as funcbes de
execucdo (SA, Apud NAVAJAS, 2016).

O jogo ativa sucessivas operacBes mentais da memoria, possibilitando seu

funcionamento e alargando sua capacidade ao lembrar
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narrativas internas em forma de saberes reelaborados entéo ativados nas operac¢des ludicas
com resolucdo de problemas numéricos. No ludico, a memodria tece lembrancas subjetivas
do passado no presente que incentivam o narrador interno - locutor- e externo -
interlocutor-, pois a memoria exerce uma fungdo cognitiva na interacdo nas funcbes da
linguagem escrita, falada e atencdo de escuta (SE e LASCA, 2005).

As acdes do jogo nas interacGes com o outro permitem aos participantes a construcao
da autoestima, condi¢des psicoldgicas favoraveis que justificam e condicionam a aplicacao de
jogos para esta finalidade (ANTUNES 1999). Compreender a proposta do jogo, engajar-se
nas estratégias operacionais para seguir suas etapas nem sempre se torna uma tarefa facil aos
participantes devido o compartilhar interdependente entre os participantes, pois estas
requerem desafios construidos em relacdo aos outros, as funcdes cognitivas mais adequadas
na busca de desafios.

A capacidade de lembrar significa recuperar intencionalmente saberes e fazeres
memorizados para orientar agOes, transmitir e descrever fatos, situagdes, sentimentos,
sensacdes e avaliacGes 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 o

jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias 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 participagdo ladica voluntaria, mas com jogadas “obrigatérias” interpostas entre
si seguem uma logica de raciocinio intencionado, tendo nos limites e nas regras do jogo
sujeitos que recordam lembrancas ao vivenciarem momentos ludicos, interativos, mas,
também, dos saberes matematicos. Estas regras de atencdo e interagdo refletem na vida
cotidiana das pessoas idosas ao realizarem tarefas cotidianas, presentes nas acfes de
comprar, pagar, andar em coletivos, receber proventos, planejar, ler e escrever, escolher,
resolver, além de outras praticas sociais. Ao realizar estas tarefas ludicas intecionadas os
participantes utilizam capacidades de memoria visual, espacial, atencdo, inferéncia,
hipdtese, etc., entendendo-se que neste exercicio mental as funcdes cognitivas permanecem

ativas, por isso, este jogo e, outros, torna-se uma opc¢ao de estimulo & memdria cotidiana,
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MATEMATICA

podendo ser utilizado individual e coletivamente nos espagos de lazer e aprendizado.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
4.1. JOGO DA VELHA

Na turma havia trinta e oito idosas que se distribuiram em duplas e responderam
aos comandos do jogo, participando das tentativas de resolucdo e discutindo resultados de
solucdo. Algumas conheciam o jogo, mas para a maioria ndo o conhecia e, mesmo, com a
reacdo ao novo, as idosas se interessaram para jogar, embora muitas o conhecendo as
experiéncias de jogadas se tornam diferenciadas porque desafiantes. As participantes que
comecaram com dificuldade de leitura numérica e espacial, sobretudo no sentido diagonal,
foram superando os desafios ao longo das jogadas investidas e compartilhadas, obtendo
consecutivos acertos. A medida que as idosas avangavam no jogo ampliavam a capacidade
de concentragdo centrada nos comandos do jogo, observando-se um trabalho desafiante ao
exercitarem as fungGes mentais.

No momento do “Jogo da Velha” as idosas compartilharam experiéncias
vivenciadas nos tempos de infancia ao citaram jogos semelhantes retomados na fase da
velhice de forma individual e coletiva. Ao finalizar 0 jogo muitos participantes
expressaram que criaram estratégias competitivas para ganhar da colega, tais como
“sempre comeco pelo centro”, “é preciso muito atencdo para decidir onde vai colocar a
ficha”, “gosto de comecar na direcéo vertical™, “prefiro comecar a partida na horizontal”,
“usei muito a atengdo”. Conforme os relatos das idosas elas criaram estratégias de atencao
para investir e fundamentar as jogadas.

A seguir tém-se o exemplar do “Jogo da Velha” aplicado as idosas, cujos
participantes se distribuiram em duplas, cada uma com fichas marcadas com os numeros 1
e 2, sendo o ganhador o que conseguir distribuir as fichas formando uma reta nas

extremidades do tabuleiro nas diregGes vertical, horizontal ou diagonal.

1||2

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br




Figura 1: Fichas

Figura 2: Malha

4.2. JOGO CACA NUMEROS

Durante a resolugédo do “Jogo Caga NUmeros” observamos que as participantes se
sentiram desafiadas ao se concentrarem na sua leitura, observando-se que as idosas
permaneceram em siléncio para resolverem seus desafios. Algumas demonstraram ndo ter
dificuldades de encontrar nimeros isolados no tabuleiro, no entanto, outras enfrentaram
dificuldades ao reconhecé-los na ordem sequencial, pois exigia uma leitura numérica com
0s saberes matematicos: milhares, centenas, dezenas e unidades. Noutro sentido, algumas
enfrentaram dificuldades na leitura das sequéncias numéricas escritas por extenso,
sobretudo quando nelas havia nimeros compostos por mais unidades.

Houve poucas davidas quanto a compreensao das regras explicitadas previamente,
motivando a agilidade dos participantes, pois muita ja o conhecia. A maioria das idosas
afirmou encontrar mais dificuldade na leitura da sequéncia numérica extensa, por conter
milhares e centenas, por isso, preferindo as unidades e dezenas. Alguns participantes
solicitavam ajuda aos colegas em busca de pistas espaciais (vertical, horizontal e diagonal).
Como no outro jogo os participantes criaram suas estratégias ao resolverem os desafios
numéricos, ao olharem diretamente no tabuleiro algarismos repetidos noutras sequéncias
numeéricas, identificando-as mais facilmente. Outros as procuravam nas extremidades do
tabuleiro no sentido da esquerda, da direita, acima e abaixo, outros adentravam nas
sequéncias internas do tabuleiro em posi¢Ges horizontal, vertical e diagonal, testando
hipdteses de busca e solugcdo durante a estimulagdo cognitiva.

Houve participante que encontrou nimeros repetidos ou parecidos, pontuando sua
marcacéo repetida, observando-se reacOes diversificadas entre os participantes. A maioria

demonstrou mais interesse pelo “Jogo Caca
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Numeros”, inclusive solicitando cOpias para refazerem em casa, adotando-0s como

atividades de exercicio mental cotidiano, solicitacdo atendida pela equipe do projeto.

Dentre as idosas houve avaliacdo acerca da importancia do jogo para estimular a memoria

e o raciocinio, algumas disseram gostar da Matematica, cuja postura refletiu no jogo “isso

é bom demais, trabalha com a mente”, outras afirmaram “dd um nd na cabeca, mas €

bom”. A seguir tem-se 0 exemplar do “Jogo Caga Numeros”.

Jogo matematico Caca numeros

Encontre os numeros pré-estabelecidos por extenso no tabuleiro, na direcdo

vertical, horizontal ou diagonal.

Setecentos e oitenta € nove Oito mil cento e quarenta e sete
Quinhentos e quatorze Setecentos e dezessete
Duzentos e quarenta € um Vinte e trés

Setecentos e noventa € um Mil e quarenta e cinco

Dois mil novecentos e noventa e trés Duzentos e cinquenta e oito
Seis mil oitocentos e quarenta e sete Sessenta e trés

Vinte e cinco Cinquenta e sete

Seiscentos e trinta € um Dois mil cento e quarenta e oito
Onze Trezentos e vinte seis

Setenta e oito Novecentos e setenta e oito
Quatro mil cento e vinte e cinco Trezentos e vinte € um
Setecentos e trinta e sete Seiscentos e oitenta e trés
Seiscentos e trinta e dois Quatrocentos e quatorze
Noventa e um

Figura 1: Nameros escritos por extenso
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Figura 2: Tabuleiro com os nimeros
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Por meio dos primeiros resultados da oficina desenvolvida com as idosas,
verificamos que 0 “Jogo da Velha” e 0 “Caga NUmeros” observamos que as suas funcdes
cognitivas foram estimuladas e exercitadas na acdo de buscar e identificar numeros e
resolver tal busca. No entanto, através de relatos das o “Jogo Caca NUmeros” foi 0 mais
preferido, pelo fato de o considerarem mais desafiador que o “Jogo da Velha”, observando-
se que acionaram capacidades de raciocinio na medida em que avangavam nas discussoes e
resolucdes das regras dos jogos. A capacidade de concentracdo, também, foi estimula ao
demonstrarem mudanca no processo da resolucdo quando se verificou sequéncias
repetidas, leitura numérica apressada.

A memodria esteve em constante estimulacdo, verificando-se no decorrer do jogo
gue muitas 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 um dos jogos — “O
Caca Numeros” - ser individual, mas proporcionou a socializagdo entre 0s participantes ao
se empolgarem e elaborarem constantes perguntas entre os demais colegas.

Na fala dos participantes é perceptivel o quanto foi possivel trazer experiéncias de
memorias passadas a medida que avancavam na interacdo e compartilhamento dos achados
no “Jogo da Velha” e no “Caga Numeros” com situacdes 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 no presente quando compartilharam conhecimentos inacabados e

(re)construidos em suas trajetorias de vida.
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