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RESUMO

A finalidade da elaborag@o desta monografia foi realizar uma anélise sobre a importincia dos
jogos e desafios matematicos como recurso didatico auxiliar ao processo de ensino-
aprendizagem da Matematica, e apresentar uma descricdo sobre as vantagens que a pratica
desse recurso ludico e educativo na sala de aula pode proporcionar aos professores e aos
alunos da Educacdo Basica. Baseado nas concepgdes de diversos autores como Regina Célia
Grando, Katia Stocco Smole, Vera Barros de Oliveira, Celso Antunes, dentre outros autores
que também ressaltam a proposta de utilizagdo de jogos educativos na escola, o contexto
apresentou uma exposi¢do sobre a importancia da pratica de jogos matematicos na sala de
aula, evidenciando a contribui¢cdo desses jogos ao desenvolvimento do processo de ensino da
Matematica e ao desenvolvimento de habilidades intelectuais dos alunos, necessarias ao bom
desempenho no aprendizado de conteudos e conceitos matematicos. A aplica¢do do Jogo da
Simetria ¢ do Jogo da Memoéria de Monomios Semelhantes, na sala de aula, constatou a
eficacia desses jogos matematicos como complemento de aulas, possibilitando aos alunos
compreensdo de conceitos matematicos contidos nos jogos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Matematicos; Recursos Didaticos; Aprendizagem Matematica.



ABSTRACT

The purpose of developing this thesis was to analyze the importance of games and
mathematical challenges as a teaching resource in the teaching-learning process of
mathematics, and a description of the advantages that the practice of recreational and
educational resource in the classroom can provide to teachers and students of Basic
Education. Based on the ideas of several authors as Regina Célia Grando, Katia Stocco
Smole, Vera Barros de Oliveira, Celso Antunes among others authors that highlight also the
proposed use of educational games in school, the context presented an exhibition about the
importance of the practice of mathematical games in the classroom, highlighting the
contribution of these games to the development of mathematics teaching process and the
development of intellectual abilities of the students, necessary for the good performance in
learning content and mathematical concepts. The application of the Game of the Symmetry
and Memory Game for Similar Monomials, in the classroom, found the effectiveness of these
mathematical games as complement of classes, enabling students to understand the
mathematical concepts contained in games.

KEYWORDS: Mathematical Games; Teaching Resources; Mathematical Learning.
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INTRODUCAO

b

O tema “Jogos e Desafios Matematicos como Recurso Didatico na Educagdo Basica’
aborda aspectos relacionados a introducdo e pratica de jogos matematicos na sala de aula, por
se tratar de um método Iudico importante que, por meio de jogos matematicos, garante aos
alunos elementos que possibilitam a compreensdo de conceitos expostos nas aulas de
matematica, e o desenvolvimento de habilidades que podem torna-los mais eficientes em sua
aprendizagem.

Ensinar Matematica requer bastante habilidade do professor, no sentido de encontrar
solugdes para as dificuldades apresentadas pelos alunos, em compreender conceitos
matematicos.

Observa-se, de um modo geral, que grande parte dos alunos encontra dificuldade em
assimilar conceitos e conteudos matematicos expostos na sala de aula. Portanto, é necessario
que o educador busque alternativas que conduzam os alunos a superar essas dificuldades e a
se interessar pelo aprendizado da Matematica.

Uma das alternativas para que isso seja efetivado ¢ a que consiste na introdugdo de
jogos e desafios matematicos na Educagdo Basica, como auxiliares ao desenvolvimento do

processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

“Outro motivo para a introducdo de jogos nas aulas de Matematica € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
alunos que temem a Matematica ¢ sentem-se incapacitados para aprendé-la.

4

Dentro da situagdo de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivacdo é grande, notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes
mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.” (BORIN, 1996, p.
9)

A pratica de jogos matematicos na sala de aula tem sido defendida por diversos
autores, dentre os quais, Julia Borin, Lino de Macedo, Regina Célia Grando, Celso Antunes,
Vera Barros de Oliveira, Eva Maria Siqueira Alves, Flavia Dias Ribeiro, Ana Ruth
Starepravo, Katia Stocco Smole. Esses autores ressaltam a importancia da aprendizagem
matematica de modo Iudico, por esse recurso didatico poder possibilitar aos alunos a
compreensdo de conceitos matematicos que ndo foram compreendidos nas aulas expositivas,

além de lhes proporcionar o desenvolvimento do raciocinio logico. Borin (1996), afirma que
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as habilidades envolvidas na atividade de jogo, que exigem tentativa, observagdo, andlise,
conjectura, verificagdo, sdo inerentes ao raciocinio logico.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) citam, dentre outros recursos didaticos,
0s jogos como uma possibilidade de trabalho em sala de aula, que propicia ao professor a

construgdo de sua pratica.

“Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucio e busca de solugdes.
Propiciam a simulagfo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas ¢
imediatas, o que estimula o planejamento das agdes; [...]”"(PCN/Matematica,
1998, p. 46).

Os jogos matematicos, que sdo jogos que implicam conhecimentos e conceitos
matematicos, sdo propicios ao desenvolvimento de estratégias, a fixa¢do de conceitos, além de
desenvolver outras caracteristicas indispensaveis a uma eficiente aprendizagem e a formagao
disciplinar dos alunos. Conforme declara Ribeiro (2009), a insercdo dos jogos no contexto
escolar torna-se uma possibilidade muito significativa no processo de ensino-aprendizagem,
por ser um modo pratico divertido de ensinar e aprender brincando, e por contribuir com o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos alunos.

Grando estabelece uma classificagao de jogos: “Grando (1995) busca estabelecer uma
classificagdo ancorada em caracteristicas de carater didatico-metodologico, levando em conta
a fun¢do que os jogos assumem em um contexto social.” (ALVES, 2012, p.34)

Trés dos jogos classificados por Grando assumem caracteristicas proprias de jogos
matematicos:

Jogos de estratégias: dependem exclusivamente da elaboragdo de estratégias do jogador, na
tentativa de vencer o jogo;

Jogos de fixagdo de conceitos: utilizados apods a exposi¢cdo de conceitos, substituindo as listas
de exercicios aplicadas para “fixar conceitos”;

Jogos pedagdgicos: desenvolvidos com objetivos pedagdgicos de modo que possa contribuir
no ensino-aprendizagem.

Quando bem orientada, a atividade de jogar pode desenvolver habilidades de
raciocinios indutivo e dedutivo, necessarios ao aluno na resolu¢do de situagdes-problema
contidas no jogo. Os jogos matematicos devem ser bem elaborados, bem estruturados e

adequados a cada nivel de ensino.
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E claro que os jogos ndo devem ser utilizados como tnico recurso didatico para o
desenvolvimento da aprendizagem. “O jogo ndo deve ser desenvolvido em sala de aula como
linha de acdo Unica, uma panaceia, mas como proposta alternativa para suscitar interesse,
criatividade, autonomia.” (ALVES, 2012, p. 107)

Durante a pratica de jogos matematicos na sala de aula, a interagdo entre os alunos e
entre eles e o professor torna-se mais espontanea, o que contribui para um melhor
desempenho da atividade ludica, possibilitando ao professor a percep¢do das dificuldades
apresentadas pelos alunos no decorrer do jogo, facilitando a aplicagdo de estratégias no
sentido de solucionar tais dificuldades.

Especificamente, os jogos matematicos podem ser considerados dinamizadores do
processo de ensino-aprendizagem. Os jogos de regras, por exemplo, sdo propicios a resolugdo
de situagdes-problema e até de outras situagdes. Conforme Oliveira (2010), quando um
jogador segue as regras do jogo desenvolve habilidades, competéncias cognitivas e sociais em
sua estrutura¢do mental, o que o habilita para resolucdo de problemas escolares, profissionais
ou para quaisquer outras situacoes.

Os jogos matematicos, que envolvem situagdes-problema, quando praticados em dupla
ou em grupos maiores, além de possibilitar o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
proporcionam um relacionamento mais descontraido entre os alunos, ¢ também atitudes de
cooperagdo, ajuda muitua, combinagdo, questionamento, andlise.

Os jogos matematicos, porém, ndo devem ser aplicados aleatoriamente,
esporadicamente, para que algumas aulas sejam diferentes ou divertidas.

O jogo deve ser introduzido de modo sistematico, na sala de aula, com clareza de
objetivos, e que, de fato, contenha elementos que possibilitem aos alunos o desenvolvimento
de habilidades necessarias a um melhor desenvolvimento de sua aprendizagem. E necessario
que o jogo tenha dimensdes ludica e educativa. E também ¢ preciso ter em vista que o aluno
ndo realiza boas jogadas se for a primeira vez que estd jogando. Por isso, é necessario que o
professor reutilize o jogo mais de uma vez, para que o aluno possa entender bem as regras e
para que realmente possa haver aprendizagem por meio do jogo.

E significativo, portanto, um planejamento ¢ uma elaboracio de jogos adequados aos
objetivos a serem alcangados. “Ainda que possa parecer uma contradi¢do, para nos o jogo nas
aulas de matematica ¢ uma atividade séria, que exige planejamento cuidadoso, avaliacdo
constante das agdes didaticas e das aprendizagens dos alunos.” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO,
2007, p. 24)
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1. PROCESSO HISTORICO E IMPORTANCIA DOS JOGOS MATEMATICOS

A atividade de brincar ¢ uma caracteristica inerente ao ser humano, seja crianga,
adolescente ou adulto. Na antiga Grécia, o filosofo Platdo j& considerava importante o
“aprender brincando”, ao invés de violéncia e repressdo. “Considerava ainda que todas as
criancgas deveriam estudar a matematica de forma atrativa, sugerindo como alternativa a forma
de jogo.” (ALMEIDA, 1987, apud ALVES, 2012, p. 16). Baseada na narracao de Almeida, a
autora cita a pratica de jogos utilizada na Antiguidade, pelos egipcios, romanos e maias, para
que os jovens aprendessem valores, conhecimentos, normas e padrdes de vida com os adultos.
Continuando sua citacdo, o cristianismo quando tomou posse do Império Romano, impds uma
educacdo rigida, proibindo os jogos. Depois disso, os jesuitas da Companhia de Jesus
repuseram os jogos de volta a pratica, de forma disciplinadora, por compreenderem sua
importancia como aliados do ensino. Outros educadores, tedricos e pesquisadores também
ofereceram sua colaboragdo ao processo ludico na educagdo. Surgiu posteriormente, o jogo
educativo no século XVI, os jogos de exercicios fisicos no século XVII com objetivos
medicinais e, depois, patridticos.

Segundo Alves (2012), Kishimoto considera que o movimento cientifico do século

XVIII favoreceu a criacdo e a popularizagdo dos jogos no ensino.

“Froebel (1782-1852), idealizador dos jardins de infancia, com base na
concepgdo de que a crianga ¢ um ser dotado de natureza distinta da do
adulto, fortalece os métodos ludicos na educagio, colocando o jogo como
parte integrante da educag¢@o infantil, jogo este caracterizado pelas acdes de
liberdade e espontaneidade. Assim como a linguagem ¢ a primeira forma de
expressdo social, o brinquedo ¢ uma forma de auto expressio. Dessa forma a
teoria froebeliana determinou, segundo Almeida (1987), o jogo como fator
decisivo para a educagdo infantil.” (ALVES, 2012, p. 18)

Desde meados do século XX tém acontecido transformagdes especificas na sociedade,
passando da fase técnica a fase do conhecimento, o que causou a preocupa¢do com O
desenvolvimento de competéncias. Na sociedade de conhecimento exige-se entendimento,
antecipacdo, avaliagdo, enfrentamento da realidade e dos desafios frequentes, com
dispositivos intelectuais apropriados.

Na educagdo matematica, os jogos, especificamente os jogos matematicos, assumem
uma dimensdo ladica bastante favoravel ao desenvolvimento da aprendizagem da Matemadtica.

E ndo ¢ sé por facilitar a compreensdo de contetidos ja expostos na sala de aula, mas também
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por possibilitar isso de modo prazeroso e interativo, além de desenvolver outras caracteristicas
importantes a formagao disciplinar dos alunos.

A proposta de trabalho com jogos matematicos nas escolas ndo € novidade.
Especificamente no ensino e na aprendizagem da Matematica ¢ bastante significativo o seu
potencial, pois permite inovar o modelo tradicional de ensino, que na maioria das vezes se
restringe ao uso do livro e a exercicios propostos, como recurso didatico.

As atividades ludicas sdo inerentes ao ser humano, que, desde crianga, envolve-se com
jogos, criando, inventando e fantasiando em seu universo infantil e ladico. A medida que se
desenvolve e passa para as brincadeiras e jogos com regras, a crian¢a vai desenvolvendo
novas habilidades. Muito se tem discutido sobre a utilizagdo de jogos educativos no processo

de desenvolvimento intelectual de criangas e adultos.

“Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica apontam como
aspecto mais relevante no trabalho com jogos o fato de que provocam
desafios genuinos nos alunos, gerando interesse e prazer e, por isso mesmo,
recomendam que eles fagam parte da cultura escolar. Assim, os jogos nio
devem ser atividades ‘extras’, usados apenas depois que o professor ja
‘venceu o conteudo proposto’.

Se conseguirmos compreender o papel que os jogos exercem na
aprendizagem de matematica, poderemos usad-los como instrumentos
importantes, tornando-os parte integrante de nossas aulas de Matematica.
Mas devemos estar atentos para que eles realmente constituam desafios.”
(STAREPRAVO, 2009, p. p. 20, 21)

E evidente, portanto, que os jogos mateméticos no contexto educativo se constituem
em uma alternativa de grande importancia para o desenvolvimento do ensino-aprendizagem.

Na escola, os jogos, por diversas vezes, foram considerados sem importancia, por
serem vistos apenas como divertimento. “O jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por
ser visto como uma atividade de descanso ou apenas como um passatempo.” (SMOLE,
DINIZ, CANDIDO, 2007, p. 12)

Os jogos, por sua dimensdo lidica e educativa, apresentam uma interface promissora
no sentido de reduzir a consequéncia dos erros de quem joga, levando os participantes a
superarem os erros, fazendo com que desenvolvam iniciativas e autoconfianga, eliminando a
frustracdo e o desinteresse pela vitoria.

Os jogos também tém uma fun¢do importante de socializa¢do. Os alunos podem
desenvolver seu potencial de participagdo, com troca de ideias, de ponto de vista, cooperagao

e senso critico. De acordo com Smole, Diniz e Candido (2007), uma pessoa ndo desenvolveria
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plenamente sua logica sem interagdo social, pois nas situagdes interpessoais ela se torna

coerente.

“Machado et al. (1990) levantam algumas questoes importantes sobre o uso
de jogos no ensino da matematica, como por exemplo: por que jogos no
ensino da matematica? Jogos servem apenas para motivar ou também para
ensinar conceitos ¢ desenvolver ideias novas? Que jogos devemos utilizar, os
‘classicos’ ou os ‘inventados’?, dentre outras interrogagdes. Proclamam que
0s jogos propiciam condi¢cdes agradaveis e favordveis para ensino da
matematica, uma vez que, com esse tipo de material, o individuo ¢ motivado
para trabalhar e pensar tendo por base o material concreto, descobrindo,
reinventando e ndo s6 recebendo informacdes. Assim, o jogo pode fixar
conceitos, motivar os alunos, propiciar a solidariedade entre colegas,
desenvolver o senso critico e criativo, estimular o raciocinio, descobrir
novos conceitos.” (ALVES 2012, p. p. 24, 25)

A autora, citando Chateau (1987), declara que esse educador tendo em vista a faixa
etdria como critério, caracteriza ¢ relaciona os varios tipos de jogos entre as idades e
considera que o jogo da origem a diversas atividades como a arte, a ciéncia, o trabalho, o
esporte, destacando seu uso como um auxilio a educacdo e como desenvolvente do espirito
construtivo e da imaginagdo de cada individuo.

Conforme Oliveira (2010), a aprendizagem ndo esta restrita a aquisicdo de conteudos,
mas também para assimilacdo de processos, de métodos, de forma que levam aos objetivos
desejados, bem como a assimilacdo de regras que tornam possivel este percurso.

“Em uma palavra, entre as melhores situagcdes de aprendizagem estdo as que nos
ensinam a pensar de forma criativa e critica num ambiente ludico.” (OLIVEIRA, 2010, p. 8)

Aprender Matematica ndo ¢ uma tarefa facil, pois podemos perceber, nas escolas, que
os alunos encontram muitas dificuldades no aprendizado dessa disciplina. Na Educagio
Infantil e nas séries iniciais, ainda ha pouca consideracio com o ensino da Matematica.
Starepravo (2009) constata que isso ocorre nas salas de aula de Educacéo Infantil e das séries
iniciais; a Matematica ¢ quase sempre deixada de lado para que a alfabetizagdo seja
priorizada, e quando é ensinada resume-se a exposi¢cdo de sequéncias numéricas, algoritmos,
férmulas, nomenclaturas. A novidade consiste no uso de materiais concretos que nem sempre
sdo eficientes.

E no sentido de mudar essa situacio que os jogos matematicos emergem como uma
possibilidade de tornar as aulas de Matematica mais importantes € mais vidveis para o

desenvolvimento da aprendizagem dessa disciplina, podendo até configurar-se como
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complemento das aulas de matematica, no processo de ensino, abordando conceitos
matematicos especificos.

E necessario, também, que os objetivos a serem alcangados com os jogos sejam claros,
a metodologia utilizada seja adequada a cada nivel trabalhado e que seja uma atividade
desafiadora ao aluno, no sentido de desenvolver o processo de aprendizagem. “Quando nos
referimos a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica como um suporte metodoldgico,
consideramos que tenha utilidade em todos os niveis de ensino.” (GRANDO, 2008, p. 25)

A ideia de utilizar jogos nas escolas como instrumento educativo ¢ bastante divulgada.
Starepravo (2009) cita que ja no século XIX Froebel defendia a importincia dos jogos e
brincadeiras na educag¢do infantil no processo de construgdo do conhecimento.

Por suas caracteristicas de desafio, os jogos matematicos exercem grande influéncia na
constru¢do de conhecimentos e conceitos relacionados a Matematica. “Na solugdo dos
problemas apresentados pelos jogos, os alunos levantam hipdteses, testam sua validade,
modificam seus esquemas de conhecimento e avangam cognitivamente.” (STAREPRAVO,
2009, p. 19)

A alternativa metodologica de introducdo de jogos na educacdo tem sido muito
pesquisada, aplicada e abordada de diferentes modos. Porém, esses trabalhos com jogos
ocorrem na pré-escola e nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

As pesquisas que defendem e ressaltam a utilizagdo de jogos no Ensino Fundamental
do 6° ao 9° ano, no Ensino Médio e especificamente no ensino da Matematica, precisam ser
mais enfatizadas.

A Matematica ¢ uma area de ensino rica em trabalhos desenvolvidos com jogos, o que
¢ constatado na concep¢do de Brenelli (1993) apud Alves (2012), que deixa claro a énfase na
utilizacdo de materiais concretos e estruturados, como recursos didaticos, e cita as
contribuicdes de Piaget, Dienes, Vygotsky na reestrutura¢do do ensino da Matematica,
elegendo o jogo como um elemento importante ao ensino dessa ciéncia.

E evidente que os jogos se constituem numa atividade que desencadeia diversas
atitudes dos alunos e sua importancia ndo se limita apenas ao ensino da Matematica e nem aos
niveis iniciais da Educag¢do Bésica, mas ¢ uma atividade que ainda encontra alguma
resisténcia, nas escolas, quando se propde a sua aplicacdo nas aulas, especificamente na
educacdo matemadtica, em niveis posteriores aos iniciais da Educag¢do Basica. Conforme
Pastells (2009), talvez alguns mestres ainda ndo aceitem mesclar a Matematica, uma ciéncia

rigorosa e exata, com a diversdo dos jogos; mas cresce o numero de profissionais que
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compartilham a ideia de utilizar jogos matematicos de forma programada e sistemética, no
sentido de possibilitar aos alunos a interiorizagdo de conhecimentos matematicos.

O papel dos jogos na educacdo matemdtica tem sido investigado por varios
pesquisadores, que consideram 0s jogos matematicos um recurso didatico importante a um
desenvolvimento significativo do ensino e da aprendizagem. Na concepc¢do desses autores, 0s
jogos matematicos apresentam vantagens tanto ao professor quanto aos alunos, pois o
professor tem oportunidade de, por meio dos jogos, elaborar suas estratégias pedagogicas para
que os alunos compreendam conceitos matematicos, € os alunos, por sua vez, terdo

oportunidade de desenvolver, de modo descontraido e prazeroso, a sua aprendizagem.

“Nas ultimas décadas, diversos pesquisadores t€ém investigado o papel dos
jogos na aprendizagem de Matematica. Destacamos aqui os estudos
realizados por Kamii e Devries (1991); Kamii e Joseph (1995); Kamii e
Livington (1995); Kamii e Housman (2002), nos quais as autoras apresentam
vantagens significativas do uso de jogos no trabalho com aritmética na
Educagdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental.”
(STAREPRAVO, 2009, p. 19)

No argumento da autora Starepravo (2009), os calculos, nos jogos matematicos, se
referem a situagdes concretas, e o retorno das hipdteses € imediato, porque se uma decisdo ou
um célculo ndo estiver correto, os objetivos implicados ndo serdo atingidos, o que € percebido
pelos jogadores, ao contrario das folhas de atividades com longos célculos, em que ndo ocorre
retorno imediato, devido ao tempo gasto na sua corre¢do ¢ na sua devolugdo aos alunos que,
por esse motivo, pouco se interessam em analisa-las para refletirem sobre os erros cometidos.

O jogo caracteriza-se como uma atividade dindmica que satisfaz necessidades da
crianga, como movimento, agdo, “simulacao”, entre outras. No seu universo imaginario, os
objetos com os quais ela brinca passam a representar outros objetos, em situa¢des imaginarias.
Conforme Grando (2008), o jogo proporciona um ambiente favoravel a essas situa¢des, ndo so6
pelos objetos que o constituem, mas também por regras impostas por uma situagdo imagindria
que pode levar ao desenvolvimento do pensamento abstrato. A autora reforga que a estrutura
da atividade de jogo possibilita o surgimento de situagdes ludicas imaginarias. “O jogo
depende da imaginacdo e ¢ a partir desta situacdo imaginaria, fundamental no jogo, que se
traga o caminho a abstragdo.” (GRANDO, 2008, p. 19)

Nessa perspectiva, 0s jogos matematicos podem representar uma simulagdo
matematica, ao se caracterizarem em situagdes irreais criadas pelo professor ou pelos alunos,

para dar significado a conceitos matematicos a serem compreendidos pelos alunos. “Podemos



16

dizer que o jogo, determinado por suas regras, poderia estabelecer um caminho natural que
vai da imaginagao a abstracdo de um conceito matematico.” (GRANDO, 2008, p. 20)

As escolas devem considerar a importincia do processo imaginativo na composi¢do do
pensamento abstrato e, consequentemente, no desenvolvimento cognitivo dos alunos. “A
escola deve estar preocupada em propiciar situagdes de ensino que possibilitem aos seus
alunos percorrerem este caminho, valorizando a utilizacdo de jogos nas atividades escolares.”
(GRANDO, 2008, p. 21). Estudos realizados sobre Educacdo Matematica revelam que os

jogos sdo bastante indicados principalmente nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

“O jogo ¢ um recurso didatico bastante recomendado pelos estudos em
Educag@io Matematica e estd muito presente nos livros dos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Além de valorizarem o aspecto lidico da
aprendizagem, os jogos tém papel importante na integracdo da crianca ao
contexto escolar. Podem auxiliar o aluno, com a ajuda do professor, a:
construir o conhecimento matematico em grupo; entender e discutir as regras
de acdo e negociar ideias de decisdes; além de desenvolver comunicagdes
matematicas e valida-las.” (GITIRANA, CARVALHO, 2010, p. 35)

O jogo, portanto, destaca-se como complemento importante para o processo de
desenvolvimento do ensino-aprendizagem da Matematica. Quando bem elaborados,
contextualizados e adequados aos objetivos de desenvolvimento que se pretende alcangar, os
jogos matematicos tornam-se indispensaveis. E necessario, porém, que os alunos fagam mais
do que apenas jogar um determinado jogo. Grando (2008), afirma que essa atividade ludica
proporciona prazer, garantindo o interesse pelo jogo, mas € preciso que haja uma intervengao
pedagodgica a fim de que o jogo se torne util & aprendizagem. Além disso, a atividade de jogo
proposta deve representar um verdadeiro desafio ao aluno, motivando-o para o envolvimento
com a atividade.

Os autores que compreendem a presenca da ludicidade em diversas atividades no
cotidiano das criangas, constatando que ela existe independente do seu uso educacional,
fundamentam-se em teorias e estudos acerca do que vem a ser o jogo e seus objetivos
especificos.

Piaget, que defende o uso de jogos na educacdo, discorda da escola tradicional, cujo
objetivo ¢ manter as criancas nos padrdes de conhecimentos tradicionais, em vez de fornecer
material conveniente para que elas construam seu conhecimento por meio do jogo, conforme

se observa na referéncia de Alves (2012, p. 21):
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“Piaget (1896-1980), também em defesa do uso de jogos na educagio, critica
a escola tradicional, por ter como objetivo acomodar as criangas aos
conhecimentos tradicionais, em oposi¢do ao que ele defende, que ¢ suscitar
individuos inventivos, criticos ¢ criadores. Por isso proclama: ‘Os métodos
de educagdo das criangas exigem que se fornega as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades

.

intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil’
(Piaget e Inhelder, 1973, p. 150).”

Os jogos sdo incluidos na categoria das atividades ludicas, e sua dindmica nos leva a
agir com participagdo, criatividade, ousadia na tentativa de novas estratégias. “Assim sendo, a
tensdo de vencer o desafio, de controlar a impulsividade, ameniza-se face a alegria, a
motivacdo e ao envolvimento inerentes a situagdo.” (OLIVEIRA, 2010, p. 9). De acordo com
a autora, um problema torna-se algo atraente, estimulante, e desperta a atencdo, o raciocinio e
conduz a autonomia. Passa a ser visto como algo que nfo mais inspira receio, aversio,
desinteresse, que levam ao afastamento ou a busca de auxilio externo para resolvé-lo.

O jogo possui caracteristicas que levam o jogador a um prazer maior do que a simples
acdo de brincar. As regras do jogo apresentam-se como elementos desafiadores que motivam
os jogadores a agdo e a socializagdo, envolvendo a criagdo de estratégias diferenciadas entre
os participantes. O jogo, em seu aspecto pedagdgico, apresenta-se como instrumento
facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas de dificil compreensdo, e na
produtividade do aluno, no sentido de desenvolver “sua capacidade de pensar, refletir,
analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hipdteses, testd-las e avalid-las
(investigagdo matematica), com autonomia e cooperagdo.” (GRANDO, 2008, p. 26)

A competicdo ¢ um fator determinante da busca, do jogador, da superagdo das suas
deficiéncias frente ao adversario, estabelecendo estratégias para vencé-lo. Nesse sentido,
“podemos dizer que, em qualquer jogo, temos sempre uma situagdo competitiva envolvida
(competi¢do contra o outro, contra si mesmo e contra uma tarefa) e uma situagdo
cooperativa.” (GRANDO, 2008, p. 27)

Os jogos também contribuem para a convivéncia do individuo em sociedade,
principalmente os jogos de regras, em atividades grupais que possibilitam o trabalho com a
regularidade, o respeito, o limite, a disciplina, por meio de atitudes subordinadas as regras.
Além disso, os jogos, especificamente os jogos matematicos, podem ser definidos como
geradores de situagdes-problema e desenvolvedores do processo de aprendizagem dos alunos,
ja que se apresentam impregnados de conteudos especificos que envolvem agdes de pensar e

estruturar-se cognitivamente frente aos conflitos gerados pelas situagdes-problema.
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O trabalho com jogos matematicos na sala de aula pode implicar em vantagens e
desvantagens que devem ser observadas e assumidas pelo professor.

Dentre outras vantagens, destacam-se: introducdo e desenvolvimento de conceitos
matematicos; desenvolvimento de estratégias de resolugdo de problemas; desenvolvimento da
criatividade; do senso critico; da observacdo; de habilidades necessérias; do diagnostico e
identificacdo das dificuldades dos alunos, pelo professor.

Algumas desvantagens implicadas: cardter simplesmente aleatério do jogo;
desmotivagdo da competitividade; tempo muito gasto com os jogos, em detrimento de outros
conteudos importantes; falsas concepcdes de que todos os conteiidos devem ser ensinados por
meio de jogos; dificuldade de acesso e disponibilidade de material de subsidio do trabalho
docente com jogos.

E necessario, portanto, que o professor elabore um plano de trabalho com jogos
matematicos capaz de superar as dificuldades encontradas. Para Grando (2008), essas
consideragdes necessarias ao processo de insercdo de jogos na educacdo matemadtica € no
contexto de ensino-aprendizagem sdo uteis, € o professor deve assumir a proposta de trabalhar
com jogos como uma opg¢do apoiada em pressupostos metodologicos coerentes com o projeto
pedagdgico da escola, numa agdo comum com os outros professores.

Escolas que adotam atividades repetitivas sem estimulo ao desenvolvimento da
aprendizagem poderiam ver nos jogos uma alternativa para uma mudanca. Na concepcao de
Ribeiro (2009), o trabalho com jogos matematicos podera representar mudanga para um novo
modelo de escola, em contraposi¢do ao que privilegia atividades rotineiras sem estimulo a
criatividade e a pesquisa. Mudanga para uma nova configuragdo escolar que podera
desenvolver em seus alunos o senso critico, criativo, reflexivo, inventivo, permanentemente
na promogao de sua autonomia.

Dentre outros autores que ressaltam a inclusdo dos jogos no processo educativo,
Grando (2008) concorda que a inser¢do dos jogos matematicos na sala de aula pode ser
realizada em todos os niveis de ensino, sendo importante que haja clareza nos objetivos e que
a metodologia utilizada seja adequada ao nivel trabalhado.

No Ensino Médio, os jogos nas aulas de matematica sdo pouco utilizados. E que o
sistema educativo, de modo geral, se opde a esse recurso, porque ficou difundida na sociedade
a crenca de que a Matematica ¢ uma disciplina séria e que os jogos ao serem introduzidos nas
aulas de matematica comprometeriam a sua seriedade. Por diversas vezes o0s jogos,

especificamente os jogos matematicos, foram negligenciados nas escolas.
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“Uma das fases escolares que menos utiliza jogos nas aulas de matematica ¢,
sem duvida, o ensino médio. De fato, o sistema educativo de modo geral
oferece resisténcia a esse recurso devido a uma crenga bastante difundida na
sociedade de que a matematica constitui-se em uma disciplina séria,
enquanto a utilizagdo de jogos supde introduzir nas aulas dessa disciplina um
componente divertido, o que comprometeria tal seriedade.

Assim, o jogo na escola foi muitas vezes negligenciado por ser visto como
uma atividade de descanso ou apenas como um passatempo. Embora esse
aspecto possa ter lugar em algum momento, ndo ¢ essa a ideia de ludicidade
sobre a qual organizamos nossa proposta, porque esse viés tira a
possibilidade de um trabalho rico, que estimula as aprendizagens e o
desenvolvimento de habilidades matematicas por parte dos alunos.”
(SMOLE, DINIZ, PESSOA, ISHIHARA, 2008, p. 10)

O jogo também traz em sua dindmica uma fun¢do de socializag¢do. Na pratica do jogo,
a interacdo entre os alunos pode desenvolver seu potencial de participagdo com atitudes de
observagdo, respeito muatuo, cooperagdo, troca de pontos de vista e comparagdo de ideias.
Com isso, o aluno passa a pensar de modo descentralizado, coordenando sua visdo do jogo
com as dos outros participantes. “E nesse processo que se da a negociagio de significados e
que se estabelece a possibilidade de novas aprendizagens.” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO,
2007, p. 13)

Os jogos matematicos aplicados na sala de aula devem conter desafios que instiguem
os alunos a se interessar em resolvé-los, e também conter elementos que possibilitem a esses
alunos a compreensdo dos conceitos matematicos envolvidos nos jogos, que ndo foram
entendidos nas aulas expositivas.

Na concepgdo de Sadovsky (2010), é possivel pensar que um aluno que fracassa em
atividades consideradas simples, ndo tem condi¢des de solucionar problemas mais complexos.
Porém, o conhecimento didatico produzido leva a assegurar que se deve oferecer ao aluno
oportunidade e experiéncia de assumir o desafio de compreender depois aquilo que ndo foi
captado a principio nas aulas, o que contribui para que o aluno construa seu conhecimento e
valorize sua imagem. O desafio consiste em propor ao aluno situa¢des consideradas
complexas, mas ndo impossiveis, € 0 motive a interagir com os seus colegas.

Percebe-se, portanto, que € necessario o professor buscar alternativas e elaborar
estratégias pedagogicas nesse sentido, para que os alunos possam desenvolver seu potencial e
construir seu proprio conhecimento. Essas estratégias pedagogicas adequadas a esse objetivo
podem ocorrer por meio dos jogos e desafios matematicos trabalhados na sala de aula, nos
quais os alunos encontrardo o0s mecanismos necessarios a aquisicdo de habilidades

importantes ao desenvolvimento de sua aprendizagem.
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Os jogos matematicos tamb¢ém podem configurar-se como desenvolvente do processo
de socializagdo dos alunos.

Grando (2008) aponta diversas vantagens acerca da introdu¢do dos jogos no ensino da
Matematica, voltadas ao desenvolvimento de habilidades e autonomia dos alunos,
confirmando que um trabalho especifico com uso de jogos matematicos na sala de aula pode
ser de grande utilidade ao incentivo do interesse dos alunos pela construgdo de seu
conhecimento, e & promogao de outras caracteristicas, além de prepard-los para a adaptagéo a
atividade de trabalho e convivio social.

De acordo com Sadovsky (2010), na instituicdo escolar existe uma tensdo em seu
funcionamento relacionada ao modo de ensino e aprendizagem. A escola ¢ um “lugar” onde o
aluno tem de aprender e comprovar sua aprendizagem. Esses aspectos, inerentes a dinamica
da escola podem inibir o aluno em sua tentativa de demonstrar seu desempenho, pois ele
sente-se obrigado a ter atitudes condizentes aquilo que se espera dele, ou seja, mostrar que
sabe.

Essa situagdo pode ser transformada em outra mais producente, descentralizadora, por
meio da introducdo dos jogos matematicos no contexto da sala de aula, possibilitando um
vinculo entre o professor e os alunos, estabelecendo interatividade entre alunos e professor,
num relacionamento que propicia confianga do professor no desempenho dos alunos no
desenvolvimento e constru¢do do seu conhecimento matematico. “A intencdo de fazer com
que o estudante produza conhecimento situa o professor num vinculo de intercimbio
intelectual em que todas as ideias do aluno — inadequadas, provisdrias, imprecisas,
pertinentes, brilhantes — podem ter um valor para a produ¢do.” (SADOVSKY, 2010, p. 17)

E evidente que ndo se pretende que a Matematica seja ensinada sé por meio de jogos
matematicos, e nem sustentar a ideia de que todo jogo configura-se como atividade de ensino
importante para as aulas de matematica. O que se propde ¢ a sua introducdo na Educagio
Bésica como um complemento do ensino dessa disciplina.

Os jogos e desafios matematicos, portanto, podem ser considerados auxiliares do
professor em seu processo de elaboracdo de procedimentos ludicos estratégicos que
proporcionam aos alunos a compreensdo dos conceitos matematicos e a eficiéncia de sua
aprendizagem. Nessa perspectiva, os alunos passam a agir com atitudes valorizadas que nio
encontram espag¢o no modelo tradicional de ensino da Matematica.

E natural que o professor que se conscientiza da importancia da inser¢do dos jogos
matematicos no contexto da sala de aula, ao perceber as dificuldades apresentadas por seus

alunos na tentativa de compreender os conceitos matematicos expostos nas aulas, sinta-se
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propenso a optar por esse método ludico, e queira modificar a sua pratica docente, pois o

pensamento de querer o melhor é uma necessidade do ser humano.

“Quando o professor se sente diante do impasse gerado pela reflexdo de
querer modificar sua pratica docente, discutindo e tomando consciéncia dos
aspectos positivos e negativos do seu trabalho, ¢ impulsionado a criar, a
modificar, pois todo ser humano tem, em geral, essa necessidade de buscar
conhecer 0 mundo ao seu redor ¢ de querer transforma-lo.” (ALVES, 2012,
p. 104)

O professor, portanto, deve procurar continuamente estratégias que facilitem a
compreensdo dos conceitos matematicos expostos aos alunos. Assim, eles terdo oportunidade
de demonstrar sua capacidade na resolu¢cdo dos problemas propostos nas aulas e nos jogos
matematicos. “Procurar estratégias que facilitem a compreensdo faz parte do trabalho dos
docentes.” (SADOVSKY, 2010, p. 98)

Uma situagdo-problema inerente a um jogo matematico pode ser solucionada por meio
de uma resolucdo técnica, mas isso ndo significa que o aluno ndo possa encontrar outro modo
particular de solucionar o problema. E nesse sentido que o trabalho com jogos matematicos
propicia aos alunos a elabora¢do de suas proprias estratégias de resolu¢do dos problemas
contidos nos jogos.

Como ja foi dito, isso ndo significa que a Matematica pode ser ensinada
exclusivamente por meio de jogos matematicos. Uma aula ministrada de modo eficaz
possibilitara ao aluno a compreensdo do conceito matematico exposto na aula. Nesse caso, o
aluno terda oportunidade de demonstrar e desenvolver sua habilidade na pratica do jogo
matematico. E claro que nem todos os alunos tém a mesma percepgdo de um conceito
matematico exposto na aula, e isso evidencia a quantidade de decisdes didaticas inerentes a
tarefa de ensinar Matematica que o professor tem de enfrentar.

Para Antunes (1998) o jogo representa um instrumento pedagodgico que da ao
professor a oportunidade de conduzir, estimular e avaliar a aprendizagem, e também ajuda o

aluno a construir suas descobertas, desenvolver e enriquecer sua personalidade.

“Parece evidente que o jogo ¢ um recurso de aprendizagem indispenséavel
nas aulas de matematica e que no contexto escolar deveria se integrar ao
programa de forma séria e rigorosa, planificando as se¢des do jogo:
selecionar os jogos que deveriam ser usados, determinar os objetivos que se
pretendem alcangar com os distintos jogos utilizados, concretizar a avaliagdo
das atividades ludicas, etc. Somente assim, o jogo deixard de ser um
instrumento metodologico secundario usado unicamente como prémio aos



22

alunos mais ageis na realizaggo das tarefas escolares.” (PASTELLS, 2009, p.
11)

No ensino da Matematica ¢ importante desenvolver o raciocinio ldgico do aluno,
estimular o pensamento independente, a capacidade de resolver problemas. Portanto, o
educador deve procurar alternativas nesse sentido. A aplicagdo dos jogos e desafios
matematicos em sala de aula pode ser uma dessas alternativas, pois ao abordar de modo
ludico contetidos matematicos especificos, o professor conduz os alunos a uma forma de

aprendizagem divertida, recreativa e eficiente, diferente da rotina da sala de aula.
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2. JOGOS MATEMATICOS: CARACTERISTICAS E ATIVIDADES

2.1 A CLASSIFICACAO DOS JOGOS

Alguns autores classificam os jogos associando essa classificacdo aos diferentes
estagios de desenvolvimento cognitivo da crianga. Nessa ordem s3o propostos os jogos de
exercicios, os jogos simbolicos e os jogos de regras.

Os jogos de exercicios sdo exploratorios, de acdo e manipulagdo, proprios dos dois
primeiros anos de vida da crianga. Depois desse periodo, os jogos simbolicos sdo praticados
como uma nova forma de atividade ludica em que as criangas desenvolvem experiéncias de
imaginacdo, invencdo e simulacdo de situag¢des reais. Posteriormente, com o surgimento de
atividades mais socializantes, os jogos de regras sdo introduzidos, impulsionando o
desenvolvimento intelectual e o processo de aprendizagem dos alunos.

E relevante a pratica dos jogos de regras na sala de aula no ensino da Matematica. Sdo
jogos como xadrez, domino, cartas, bingo, por exemplo, e também aqueles que envolvem
situagdes em que os alunos sdo induzidos a raciocinarem indutiva e dedutivamente no sentido
de resolverem situagdes-problema inerentes aos jogos matematicos.

Tendo em vista a funcdo que os jogos assumem em um determinado contexto social,
Grando (1995) apud Alves (2012), dentre outros autores, estabelece uma classificacdo de
jogos baseada em caracteristicas didatico-metodoldgicas. Assim classifica a autora:

e Jogos de azar

e Jogos quebra-cabegas

e Jogos de estratégias

e Jogos de fixacdo de conceitos
e Jogos computacionais

e Jogos pedagdgicos

Os jogos de estratégias, os jogos de fixacdo de conceitos e os jogos pedagdgicos
possuem caracteristicas propicias ao desenvolvimento do ensino-aprendizagem da
Matematica, quando trabalhados na sala de aula.

Sobre a classificagcdo dos jogos, Alves (2012, p. 34), declara:

“Ao verificar os elementos caracteristicos e classificatorios que esses autores
utilizam, fundamento minha op¢do do jogo no ensino da matematica, como
forma de atender a dois objetivos complementares: motivagdo para uma
nova aprendizagem e fixagao de nogdes ja conhecidas. E mais, dos jogos que
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subsidiam esse trabalho, destacam-se as caracteristicas: criatividade,
dinamica do jogo, regras e sociabilidade.”

A classificag@o dos tipos de jogos € bastante diversa. Ha tipos de jogos que podem ser
utilizados nas aulas de matematica: os jogos de estratégias, os jogos de conhecimento e os
jogos de regras.

Os jogos de xadrez, dama, domind sdo exemplos de jogos de estratégias, cujo objetivo
¢ encontrar ou articular boas jogadas que conduzam a vitéria. Os jogos de conhecimento sdo
os que se referem a um ou mais topicos que sdo estudados em matematica e sdo um recurso
fundamental para o ensino e para uma aprendizagem mais rica, participativa e mais
abrangente no sentido de criar situa¢des-problema com temas matematicos. Esse tipo de jogo
pode ser conveniente no momento em que se introduz um novo tema ou em situagdes em que
haja a necessidade de aprofundar o tema e até em casos em que se propde uma revisao.

O fator sorte ¢ a diferenca que existe entre os tipos de jogos citados. Nos jogos de
conhecimento os participantes dependem de resultados sorteados, enquanto que nos jogos de
estratégia e nos jogos de regras o fator sorte praticamente nio tem interferéncia, porque o
jogador, para conseguir a vitéria, depende somente das decisdes e opg¢des que realiza
livremente durante o jogo nos limites de suas regras.

Os jogos de regras sdo uteis a criacdo de condi¢des favoraveis a resolucdo de
problemas. Segundo Oliveira (2010), os jogos de regras propdem diversos desafios com
diferentes enfoques capazes de desenvolver o pensamento criativo na solucdo de problemas.
Esses jogos, quando carregados de conceitos matematicos e trabalhados na sala de aula, sdo
de grande utilidade, por também se tornarem instrumentos facilitadores da compreensdo de
conteudos matematicos ja expostos nas aulas.

Além disso, os jogos de regras tém sua indica¢do logo nos anos iniciais da Educagdo
Bésica, pois, conforme constata Oliveira (2010), esses jogos sdo importantes na transi¢ao ja
da pré-escola para o ensino fundamental, por desafiar a crianca a pensar com clareza e
objetividade, assimilando e construindo novas relagdes durante o jogo.

Quando um jogo de regras em equipe é praticado na sala de aula, cada participante,
seja ele da propria equipe ou da equipe adversaria, vai reformulando suas caracteristicas
individuais, entre as quais, sociabilidade, cooperacdo, afetividade, versatilidade, habilidade e
competéncia para dialogar e argumentar, necessarias a estabilidade do grupo, pois seu
equilibrio emocional e seu nivel de ansiedade dependerdo do desenvolvimento das

caracteristicas de cada um de seus membros.
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Por suas caracteristicas favoraveis ao desenvolvimento do processo cognitivo e
autondmico dos alunos, os jogos de regras configuram-se como proposta educativa para os
diferentes niveis da Educa¢do Basica, inclusive os niveis iniciais. “O processo de ensino-
aprendizagem que se norteia pela busca da constru¢do da autonomia na crianga encontra nos

jogos de regras um perfeito aliado operativo.” (OLIVEIRA, 2010, p. 74)

2.2 JOGOS COMO RESOLUCAO DE SITUACOES-PROBLEMA

Os jogos matematicos propostos na sala de aula apresentam-se como uma das opgdes
para o desenvolvimento de atividade de resolu¢do de situagdes-problema. Nesse sentido, fica
claro que os jogos propostos sdo aqueles adequados aos objetivos a serem alcancados, ou seja,
o desenvolvimento da aprendizagem e do raciocinio indutivo e dedutivo dos alunos na
resolug@o dos problemas inerentes aos jogos.

A aplicagdo dos jogos matematicos na sala de aula como resolucdo de situagdes-
problema ndo implica dizer que o campo da Matematica se restringe a resolucdo de
problemas. “Ao se relacionar o trabalho com jogos nas aulas de Matematica a uma atividade
de resolu¢do de problemas, ndo estamos querendo dizer que resolver problemas é uma
atividade exclusiva do campo da Matematica...” (RIBEIRO, 2009, p. 21)

Na metodologia da resolugdo de problemas, que se baseia no processo de resolver
situacdes-problema, deve-se considerar que esse € um processo em que o aluno precisa ser
incentivado a adotar uma atitude de investigacdo, a utilizar seus conhecimentos para que
procure o modo propicio de usa-los na busca da resolugdo.

Na concepg¢do de Smole, Diniz e Candido (2007), para que o trabalho com situacdes-
problema seja viabilizado, sdo necessdrias as ampliacdes das estratégias e dos materiais de
ensino ¢ a diversificacdo das organizacdes didaticas, para que se possa criar um ambiente de
producdo do saber. Os jogos, nesse sentido, se constituem numa ferramenta importante capaz
de atender a essas necessidades.

Assim, para que os jogos matematicos especificamente possam desenvolver a
capacidade dos alunos na sala de aula, é preciso que tais jogos tenham dimensdes ludica e
educativa. Mas é importante que o professor utilize jogos matematicos adequados para o
desenvolvimento do raciocinio dos alunos, no sentido de utilizarem estratégias de resolucao e
conquistarem habilidades de raciocinio dedutivo e indutivo. O tempo de jogo também ¢
importante, pois os alunos precisam dispor de um tempo maior para efetuarem com

tranquilidade as suas jogadas e obterem melhores resultados.
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Percebemos, portanto, que os jogos matematicos ndo devem ser vistos como
atividades esporadicas s6 para tornarem algumas aulas mais divertidas. “A possibilidade de
utilizar os jogos relaciona-se com a aprendizagem, com a propria constru¢do do conhecimento
matematico e, portanto, com a resolugdo de problemas.” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007,
p. 24)

Nas aulas de matematica, é fundamental que o professor ndo se limite a transmitir
apenas informacdes aos alunos, mas também utilize processos estratégicos que conduzam os
alunos a construir seu proprio conhecimento. “Quando trabalhamos com a Matematica
partindo de formulas e regras prontas, estamos transmitindo apenas informagdes aos alunos e
nem sempre as informagdes que passamos se transformam em conhecimento.”
(STAREPRAVO, 2009, p. 42). Para essa autora, quando o professor faz uso de
generalizacdes, fazendo o aluno compreender a Matematica e o significado de cada elemento

que a compde, estara possibilitando a constru¢do do conhecimento dos seus alunos.

“O uso dos jogos nas aulas de Matematica pode ser um bom comego.
Quando jogam, nossos alunos tém a oportunidade de formular e testar suas
hipoteses, porque se veem constantemente, diante de situagdes-problema. Os
‘contetdos’ matematicos sdo descobertos como ferramentas das quais
podem dispor para soluciona-los.” (STAREPRAVO, 2009, p. 220)

E por isso, que 0s jogos matematicos que contém situagdes-problema com elementos
que desafiem os alunos e os faca utilizarem e desenvolverem suas estratégias de resolugio se
constitui num dispositivo indispensavel na constru¢do do conhecimento desses alunos. A
autora ainda sugere que o professor deve repensar o encaminhamento que estd dando as aulas
de matematica para que seja alcangado o objetivo de que seus alunos aprendam e saibam agir

com autonomia e iniciativa diante dos problemas.

2.30JOGO E O CALCULO MENTAL

Um fator importante que pode levar o aluno ao sucesso num jogo matematico ¢ a
habilidade com o célculo mental na resolugcdo de situagdes-problema que envolve conceitos
matematicos, como relacdes, operagdes, regularidades, algebra, proporcionalidade, contidos
no jogo, além de favorecer o desenvolvimento da aritmética, j& que o calculo escrito, com
utilizagdo de algoritmos ¢ mais exigido na resolugdo de problemas complexos. O célculo

mental pode ser realizado de varias formas, e o aluno pode escolher aquele que se adapta ou
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se adequa a uma determinada situagdo-problema envolvida no jogo. E claro que calculos
escritos também sdo feitos de diversos modos por aqueles que tém habilidade neste tipo de
calculo. Mas nos jogos matematicos mais apropriados ao célculo mental, uma situagdo-
problema pode ter diferentes solugdes e o aluno pode ficar a vontade para recorrer a
procedimentos que o conduza ao resultado correto. “A satisfagdo do aluno frente a criacdo de
suas proprias estratégias de calculo mental favorecem a atitudes mais positivas frente a
Matematica.” (GRANDO, 2008, p. 40)

A autora reforga, afirmando que, refletir sobre o significado dos célculos
intermediarios facilita a compreensdo das regras que determinam os algoritmos do célculo
escrito, e isso € importante ao calculo mental. Assim, o constante exercicio com calculo
mental favorecera, ao longo do tempo, como estratégias de resolug¢do do calculo escrito. O
calculo mental configura-se como uma pratica cotidiana, e sdo diversas as estratégias
cognitivas desenvolvidas a partir do uso desse calculo em situagdes praticas.

Em uma situagdo de calculo mental, pode ocorrer utilizacdo de lapis e papel para se
registrar os calculos intermediarios. Por exemplo, pode-se efetuar mentalmente uma adigao,
registrar a soma no papel, em seguida calcular mentalmente o produto da soma registrada por
outro numero, utilizando-se do lapis e papel para registrar os passos mentais até concluir todo
o calculo.

No trabalho com jogos matemaéticos, o professor pode até dar algumas dicas de célculo
mental, mas cabe aos alunos desenvolverem suas proprias estratégias de calculo mental ou
optarem por alguma dica dada pelo professor. E importante que os alunos fagam registros de
resolug@o dos problemas de jogo para a analise do professor, quanto ao raciocinio deles e sua
analise para uma tomada de consciéncia dos seus erros e dificuldades. “O registro evidencia,
em grande parte, os procedimentos que estdo sendo utilizados pelos alunos no jogo.”

(GRANDO, 2008, p. p. 44, 45)
2.4 O TRABALHO COM JOGOS NA SALA DE AULA

Para trabalhar com jogos na sala de aula € preciso que haja o planejamento de uma
sequéncia didatica, intervengdes por parte do professor, além da utilizacio de jogos
adequados ao desenvolvimento da aprendizagem, para que tais jogos ndo se tornem simples
brincadeiras. E importante que os jogos ndo devam ser muito simples ou faceis, sem

apresentar desafios que levem ao desenvolvimento da aprendizagem. Por outro lado, ndo
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devem ser muito dificeis, pois poderdo induzir os alunos a desistirem de jogar por ndo
encontrarem meios de alcangarem a solugio dos problemas que os jogos apresentam.

E natural que ocorra uma expectativa por parte dos alunos na apresentagio dos jogos
na sala de aula. Por isso, é de grande importancia 0 modo como o0 jogo serd proposto € como
sera apresentado. Tanto o aspecto fisico do jogo quanto as regras e o visual devem estar bem
elaborados, para que despertem nos alunos a curiosidade e a vontade de jogar, ja que esses
alunos fazem parte de uma geracdo que prestigia os meios visuais de comunicacio,
divertimento e aprendizagem.

Conforme a descricdo de Smole, Diniz, Pessoa e Ishihara (2008), os seguintes topicos
sdo importantes no planejamento, elaboracdo e realizagdo dos jogos matematicos na sala de
aula:

Aprender com alguém — pode ser o professor, que faz a apresentagcdo dos jogos aos
alunos. Entdo, ele organizara a classe e jogard com alguns alunos ou com toda a turma; pode
também ser um meio visual (cartaz, por exemplo) e simular jogadas; as regras do jogo serdo
apresentadas e o professor ficara a disposi¢ao dos alunos durante o jogo.

Aprender lendo as regras — o professor fard copia das regras para cada aluno; os
grupos lerdo, analisardo e discutirdo as regras do jogo com o professor, que esclarecerd
qualquer duvida surgida. Para alunos que ndo tém habito de ler para aprender matematica, a
leitura podera ser coletiva, as regras poderdo ser expostas por meio audiovisual, até que eles
entendam.

A organizacdo dos grupos — a formagdo dos grupos poderd variar desde a livre
escolha dos alunos até uma decisdo do professor em fun¢do das necessidades que perceber em
cada grupo. Poderd ocorrer barulho durante o jogo, mas isso ¢ natural numa jogada bem
sucedida ou mesmo apds a vitoria; o professor so intervira em caso de tumulto.

O tempo de jogar — haverd o tempo de aprendizagem ¢ o tempo de aula. No que se
refere a aprendizagem, mesmo que o jogo seja envolvente, alguns alunos talvez nio o
compreendam na primeira vez que jogam. Se o jogo for interessante e desafiante, induzira o
jogador a querer jogar novamente. Por isso, nas aulas de matematica os jogos ndo devem ser
planejados para apenas uma aula. Quanto ao tempo de aula, a proposta ¢ que um jogo seja
realizado vérias vezes para que o aluno se aproprie das estratégias, aprimore o seu raciocinio e
se aprofunde nos problemas inerentes ao jogo. Geralmente, as escolas tém aulas curtas,
especialmente no Ensino Médio. Nesse caso, é conveniente planejar, se possivel, o jogo para

as aulas duplas ou decidir com os alunos o que fazer quando o tempo de aula acabar antes do
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jogo terminar. Todo um planejamento adequado devera ser feito para que a aprendizagem nio
seja prejudicada por questdes de tempo, na aplicacio dos jogos matematicos na sala de aula.

Conversando sobre o jogo — é preciso também que haja um planejamento no sentido
de encontrar momentos variados para que os alunos possam discutir coletivamente o jogo,
abordando as dificuldades, as descobertas feitas, as estratégias encontradas para jogar, entre
outras possibilidades. O professor analisara, fara sugestdes, dard dicas e procurara fazer com
que as divergéncias sejam superadas.

Produzindo um registro a partir do jogo — os registros feitos pelos alunos sobre o
jogo ajudario na aprendizagem do que estard sendo estudado e também, para o professor, um
registro do jogo serd um importante instrumento de avaliacdo e poderd ser mais eficiente do
que a obtengdo de dados a partir de uma prova dada para verificagdo de pontos.

Problematizando um jogo — um jogo bem elaborado deverd conter implica¢des de
resolugdo de situagdes-problema. Ao observar as a¢des dos alunos durante o jogo, o professor
podera se colocar como jogador e discutir uma jogada com o grupo em que se colocou. Essa
postura de problematizacdo durante o jogo lhe proporcionara uma melhor percep¢do da
aprendizagem dos alunos relacionada aos jogos. Ha ainda a possibilidade de uma
problematizagdo apds o jogo, mas isso nido devera ser feito logo na primeira vez em que os
jogos forem aplicados. Serd preciso que os alunos joguem mais de uma vez para poderem

compreender melhor as regras e todo o mecanismo do jogo.

2.5 0O ALUNO COMO ELABORADOR DO JOGO

Geralmente, ¢ o professor quem propde jogos matematicos nas aulas dessa disciplina.
Outra proposta importante para avaliagdo e verificagdo do aprendizado € a que se refere a
elaboragdo de jogos matematicos pelos alunos. O professor também podera propor aos alunos
que inventem um jogo com as mesmas caracteristicas daquele que foi proposto na sala de
aula, do qual participaram como jogadores. Cada um dos alunos podera inventar o seu jogo, €
a produgdo, os recursos, os planos e as regras ficardo a critério de cada aluno. Com isso eles
poderdo trocar ideias, analisarem as produgdes uns dos outros e aprimora-las. Serd uma
proposta complexa, mas possibilitard aos alunos selecionar o conhecimento matematico
necessario para a produgdo das situagdes de jogo. “E uma proposta que permite aos alunos
utilizarem seus conhecimentos em uma nova situacdo, estabelecendo novas relagdes de

significado para eles.” (SMOLE, DINIZ, PESSOA, ISHIHARA, 2008, p. 26)
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Ao acompanhar a produ¢do dos jogos, o professor também terd oportunidade de
perceber quais alunos encontraram dificuldades ou cometeram algum equivoco nessa
atividade. Isso possibilitarda que o professor retome o estudo dos contetidos matematicos
especificos inerentes aos jogos produzidos pelos alunos, permitindo o esclarecimento, a
revisdo dos erros cometidos e, junto com os alunos, a resolucdo de problemas relacionados

a0s jOgos.

“De modo geral, uma condi¢do importante no trabalho com jogos produzidos
pelos alunos € que eles realizem um esbogo da proposta do jogo antes de
confeccionarem o material definitivo. Isso é importante, pois, ao pensar o
jogo (conteudo, estrutura, regras) e simular sua execugfo, muitas questdes ¢
duvidas podem ser evidenciadas e, consequentemente, exploradas pelo
professor junto dos alunos.” (RIBEIRO, 2009, p. 49)

A avaliagdo da atividade de producdo de jogos elaborados pelos alunos exige do
professor definir de que modo serd feita tal avaliagio. E importante que o educador tenha
bastante clareza sobre o que deve ser observado. Por exemplo, o relacionamento de um aluno
com os seus colegas de grupo ou os demais colegas no trabalho de confec¢do de um jogo, as
estratégias que desenvolve para solucionar problemas associados ao conteido matematico do
jogo, o modo como reage as dificuldades surgidas, entre outras possibilidades. Assim, para ter
uma avalia¢do bem sucedida, uma boa sugestdo ¢ fazer uma lista de observagoes.

As descrigoes feitas pelos alunos sobre a elabora¢do dos jogos se configuram como
uma importante possibilidade avaliativa. E um instrumento que o professor podera utilizar
para revelar aspectos da aprendizagem de cada aluno e indicar encaminhamentos posteriores.
Com isso, o professor terd condi¢des de perceber o crescimento do aluno em relagdo ao
conteudo enfocado, assim como o aluno tera condi¢des de se conscientizar de sua propria

aprendizagem, de modo a desenvolvé-la mais significativamente.

2.6 A INVESTIGACAO MATEMATICA COM JOGOS ELABORADOS

O processo de investigagdo matematica com os alunos pode trazer para a sala de aula o
conceito de autenticidade da Matemadtica no processo educativo. Essa atividade investigativa
quando feita por meio de jogos, torna-se mais aceitavel pelos alunos.

Trés fases podem ser apontadas como possiveis de aquisi¢do de conhecimentos
matematicos associados a atividade de jogo. “De modo geral, uma atividade de investigacdo

matematica é organizada em trés fases: proposi¢do de uma tarefa (investiga¢do) aos alunos,
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realizacdo da investiga¢do e discussdo dos resultados.” (RIBEIRO, 2009, p. 44). A autora
também sugere que os alunos, em pequenos grupos, realizem uma tarefa investigativa depois

do jogo:

‘“Para realizar a tarefa, os alunos podem retomar o jogo, fazer anotacdes,
testar hipoteses, procurar regularidades, formular questdes, justificar suas
respostas e, finalmente, organizar um modo de apresentar as conclusdes
obtidas.

Concluida essa etapa, os diferentes grupos realizam a discussdo da
investigacdo, comunicando resultados obtidos e estratégias utilizadas,
desenvolvendo suas habilidades de argumentagdo.” (RIBEIRO, 2009, p. 45)

O processo de investigag@o a partir do jogo elaborado pelo professor ocorre por meio
de um relatdrio escrito pelos alunos. Esse relatorio pode ser apresentado por um aluno do
grupo ou pelo préprio grupo, e no tal relatério podem constar os resultados e as conclusdes
obtidas e, também, as estratégias que esses alunos utilizaram para encontrar determinadas
conclusdes. O relatério também pode conter informagdes sobre descobertas realizadas e
dificuldades encontradas. Se for bem elaborado, o relatério permitird ao professor avaliar

melhor o que seus alunos aprenderam.

2.7 A INTERVENCAO PEDAGOGICA COM JOGOS

No ensino da Matematica, o jogo aplicado na sala de aula envolve um processo
investigativo que surge da necessidade de compreensdo dos aspectos envolvidos na utilizagio
desse elemento na intervengdo pedagogica.

Como o jogo estd caracterizado em muitas das manifestacdes humanas, ¢ importante
que o professor, ao presenciar alunos brincando com um jogo, mesmo fora da sala de aula,
verifique se o tal jogo envolve situagdes de jogo pedagdgico ou se inerentes a acdo desse jogo
existem conceitos matematicos que possam ser explorados com uma intervengdo pedagogica

adequada com esse jogo, na sala de aula.

“Portanto, o professor deve estar atento a essas manifestacdes e valorizar tais
atitudes, propiciando ‘espacos’ em suas aulas para a ocorréncia do resgate
cultural. Muitas vezes, os jogos em que os alunos estdo interessados,
executados ‘clandestinamente’ nas salas de aula, nos intervalos ou na rua,
carregam uma série de conceitos os quais o professor vem desenvolvendo
em sala de aula, sendo que, em muitos momentos, tais conceitos fogem a
compreensdo do aluno na situagdo escolar, mas sdo explorados e dominados
na situagdo de jogo.” (GRANDO, 2008, p. 13)
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E interessante, portanto, o professor transformar um jogo, dominado pelos alunos, em
pedagbgico. “A intervencdo do professor no jogo representa um fator determinante na
transformagdo do jogo espontaneo em pedagogico.” (GRANDO, 2008, p. 13)

Na descri¢do de Moura (1991) apud Grando (2008), entende-se por jogo pedagogico
aquele que o professor adota intencionalmente para desenvolver um conceito novo ou
introduzir um conceito que o aluno ja domina. Cabe ao professor determinar o objetivo de sua
escolha e o memento apropriado para o jogo. “Nesse sentido, o jogo transposto para o ensino
passa a ser definido como jogo pedagdgico.” (GRANDO, 2008, p. 14)

A autora destaca a importancia do resgate da imagina¢do na composi¢ido do processo
abstrativo do aluno na aprendizagem da Matematica.

Durante todo o processo do jogo o professor deve agir como elemento participante, e

nio como mero observador.

“Devemos lembrar ainda que o professor ndo deve isolar-se do processo,
mas que seja elemento integrante, ora como observador, juiz e organizador,
ora como questionador, enriquecendo o jogo, porém evitando interferir
‘muito’ no seu desenrolar. Portanto, como um sujeito mediador entre os
alunos e o conhecimento, via agdo do jogo.” (GRANDO, 2008, p. 35)

Nessa intervencdo pedagdgica, o professor deve comportar-se ou agir como
dinamizador da relagdo estabelecida na sala de aula entre a a¢do de jogar, de fazer Matematica
e aprender Matematica, pois o jogo apresenta-se carregado de caracteristicas propicias a
compreensdo de conteidos matematicos.

Grando também ressalta que, no processo de intervenc¢do pedagodgica durante o jogo, o

professor deve agir no sentido de:

e Possibilitar a compreensio ¢ o cumprimento das regras do jogo, deixando os alunos a
vontade para efetuarem suas jogadas, esclarecendo quaisquer duvidas;

e Observar os alunos e indagar sobre suas decisdes tomadas ou quais tomardo, as
estratégias desenvolvidas, as melhores jogadas ou opg¢des de jogadas em eventuais
situagdes;

e Solicitar a justificagdo de suas jogadas e suas andlises apresentadas;

e Propor agdes facilitadoras e maiores desafios de acordo com a capacidade do aluno;

e Incentivar os alunos a jogarem de modo que possam identificar procedimentos e

estruturar seu raciocinio, discutindo com eles a analise do jogo;
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e Fazer sistematizag¢do dos conceitos matematicos inerentes ao jogo, juntamente com 0s
alunos.

Uma das questdes importantes relacionadas a intervencdo pedagdgica nos jogos
matematicos € a que se refere aos erros que podem ocorrer nas estratégias desenvolvidas pelos
alunos, durante o processo das jogadas. Em um jogo de estratégia, “errar” nao significa perder
0 jogo. E possivel a um aluno, que estd jogando, “errar” em uma jogada e alcangar a vitoria
por meio de outras estratégias bem sucedidas.

Ha situacdes nas escolas, em que os acertos sdo valorizados, e desconsiderados os
erros cometidos pelos alunos, na tentativa de responder corretamente os exercicios propostos.
Na atividade com jogos matematicos na sala de aula, o erro pode ser util no sentido de
fornecer informacgdes sobre suas causas ao professor. Acerca disso, Grando (2008, p. p. 71,

72), ressalta:

“Nas situacdes de jogo, as jogadas, os comentarios, ¢ a tomada de decisdes a
partir da analise de jogadas que o jogador considera ‘erradas’ sdo expostas
para o professor, evidenciando muito as dificuldades apresentadas pelos
alunos, até mesmo de ordem cognitiva. Desta forma, o erro pode ser til
enquanto fonte de informagdes acerca dos procedimentos utilizados pelos
alunos e recurso para a reflexdo sobre como as estratégias de jogo sdo
definidas a partir da analise de tais erros.”

No transcorrer das situagdes de jogo, o processo sistematico de conceitos e habilidades
que vao surgindo precisa ser assumido pelo professor. Nesse processo, sdo asseguradas
estruturas matematicas necessarias em situacdes de intervencdo pedagodgica com jogos para o
ensino da Matematica. O processo de sistematizacdo possibilita ao aluno conscientizar-se de
todo o seu desempenho no jogo e aplicar as ideias positivas a outras situacdes, para melhores
resultados.

Nessa perspectiva os jogos matematicos aplicados na sala de aula tornam-se relevantes
ao ensino e aprendizagem da Matematica. O jogo, por ser um elemento cultural, quando
resgatado em contextos de aulas de matematica, ... possibilita ao individuo um dialogo com

as suas proprias formas de relagdo com o mundo.” (GRANDO, 2008, p. 111)

2.8 JOGOS COM GRUPOS DE ALUNOS

Ao jogar, o aluno além de se expor, expde seus limites e suas formas de raciocinio e

estratégias. Para alguns alunos, isso pode causar um inconfortavel receio ao se iniciarem nos
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jogos. Principalmente em adolescentes, essa situacdo se torna incomoda. Na observacio de

Grando (2008, p. p. 33, 34), uma boa sugestdo ¢ praticar os jogos com grupos de alunos:

“Em nossa pratica com jogos nas aulas de Matematica, temos observado que
a melhor forma de organizacdo dos alunos em sala de aula é em grupos
formados por quatro alunos, em parcerias — dois alunos contra dois alunos —
ficando livre a troca de parcerias nas varias partidas. A disputa com parcerias
implica na divisdo de frustra¢des e / ou de alegrias quando se perde ou vence
0 jogo, contribuindo para uma atitude mais favoravel em relacio aos jogos e
para o processo de ‘aprender a ganhar e perder’, importantes para a vida
emocional do individuo.”

Além disso, a pratica de jogos matematicos com grupos de alunos na sala de aula tem
a vantagem de desenvolver nos alunos conceitos importantes inerentes a agao de jogar, como:
compreensdo e respeito das formas de participagdo dos colegas; autoconhecimento de limites,
valores e capacidades; questionamento, analise, ajuda mutua e socializagdo através de
acordos, cooperacdes e combinagdes, essenciais para o desenvolvimento do ensino e da
aprendizagem.

Ha uma grande vantagem na composi¢do de grupos de alunos participantes dos jogos,
tendo em vista que isso facilitard o trabalho com jogos em salas de aula que comportam um
maior nimero de alunos, além de se constatar que serda menor a quantidade de material
necessario para a confecgdo dos jogos.

A atividade de jogar em parcerias implica em negociagdo de jogadas, previsdes,
construcdo de estratégias, analise do jogo e acordos entre os participantes dos grupos. Tudo
isso contribui para a compreensdo dos conceitos matematicos inerentes aos jogos.

As regras do jogo e o acordo entre adversarios garantem a aleatoriedade do jogo, que €
um aspecto importante. A clareza das regras e seu cumprimento sdo fundamentais, embora os
alunos, posteriormente possam questionar ¢ altera-las, o que faz parte do processo de
desenvolvimento da autonomia deles.

Quanto a formagdo dos grupos de alunos que irdo participar dos jogos, ¢ bem melhor
um grupo ter de dois a quatro jogadores por jogo, do que formar um grupo grande. A
composi¢ao dos grupos pode ser de livre escolha dos alunos. O professor poderad organizar os
grupos de modo que alunos com mais facilidade em jogar e alunos que precisam de ajuda para
avancar fiquem no mesmo grupo. No inicio, os grupos podem ser formados livremente, e
depois das observagdes do professor ¢ de sua conversa com os alunos sobre os jogos, 0s
grupos poderdo ser organizados em fun¢do das necessidades surgidas. Se, por exemplo,

ocorrer o caso de um jogador de uma dupla ou de um grupo de alunos sempre vencer e outro
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sempre perder. “Vocé pode reorganizar os grupos de forma a propiciar outras possibilidades
de resultados para que ndo haja prepoténcia por parte de uns e sentimento de fracasso por
parte de outros.” (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007, p. 18)

Quanto ao barulho durante o jogo, é natural que isso acontecga, pois ele é inerente a
acdo de jogar. A conversa sera sempre em torno das jogadas, da vibragdo por uma boa
estratégia e também pelo conhecimento que os alunos desenvolvem enquanto jogam. E.

portanto, um barulho produtivo, ja que favorece a aprendizagem e a interag@o entre os alunos.

2.9 A APROPRIACAO DO JOGO

No processo inicial da atividade com jogos, o aluno ja comega a agir com uma atenc¢éo
seletiva. “Da-se com esse processo a elaboragdo de um constructo interno do jogo, o qual
supde essa apropriagdo dos dados relevantes para o desenvolvimento da partida.”
(OLIVEIRA, 2010, p. 16). Os dados referem-se aos atributos fisicos do jogo, sua composi¢ao,
os participantes, assim como as regras € o objetivo do jogo. Tudo isso se converte em
informagdes, por meio de imagens mentais, que supdem a acdo mental do aluno para assimild-
las. Apds essa construgdo interna da configuracdo do jogo e o conhecimento das regras, o
aluno passa a articular algumas jogadas, pondo em pratica suas estratégias, iniciando seu
desenvolvimento cognitivo.

Especificamente, no ensino da Matematica, importa ao professor a elaboragdo de jogos
matematicos que explorem o potencial cognitivo dos alunos, constatando quais alunos
apresentam alguma deficiéncia ou dificuldade no desempenho do processo assimilativo dos
conceitos matematicos inerentes aos jogos. As informagdes obtidas possibilitardo ao professor
elaborar novas taticas e procedimentos no sentido de suprimir essas dificuldades dos alunos.

Um jogo matematico bem elaborado pelo professor permitird ao aluno formular suas
jogadas, substituir uma jogada malsucedida por outra que possa abrir caminho para jogadas
bem-sucedidas. “Forma-se assim uma cadeia, em que as jogadas que ddo certo, que foram
registradas na memoria como padrdes positivos, passam a ser utilizadas, virtualmente, na
solu¢do do problema atual.” (OLIVEIRA, 2010, p. 19)

A introducio de jogos nas aulas de matematica requer do professor, além da confecc¢io
do material necessario, a andlise do potencial educativo do jogo. Esses jogos podem ser
destinados a fixa¢do de determinados algoritmos ou conceitos matematicos.

A aprendizagem matematica por meio de jogos precisa ser mais explorada no contexto

das aulas de matematica. Essa atividade pedagogica esta associada a compreensdo de pratica
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de jogo como possibilidade de resolver situagdes-problema. E claro que os jogos propostos ¢
realizados na sala de aula devem ser adequados a cada nivel de ensino, do fundamental ao
médio. A compreensdo das regras do jogo é um detalhe importante. “E interessante, ao propor
um jogo de regras aos alunos, que a leitura e interpretacdo das regras pelos estudantes faca

parte do trabalho.” (RIBEIRO, 2009, p. 41)
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3. EXPERIENCIAS DIDATICAS COM JOGOS MATEMATICOS

3.1 0 JOGO DA SIMETRIA

O jogo ¢ composto de vinte e quatro cartas e um tabuleiro com duas retas
perpendiculares tragadas; cada uma das cartas contém uma figura com forma geométrica. Sdo

seis tipos de formas geométricas em seis grupos de quatro cartas com figuras iguais.

3.1.1 MATERIAL UTILIZADO

e Papel cartdo

e EV.A.

e (olaparaE.V.A.

e Folhas de papel sulfite com as figuras impressas
e Cola branca

e Tesoura

3.1.2 REGRAS DO JOGO

e O grupo participante pode ser composto de dois a quatro jogadores.

e As cartas devem ser embaralhadas e distribuidas quatro para cada jogador; as restantes
ficam na reserva para compras.

e O jogo comeca com um dos jogadores colocando uma de suas cartas em qualquer um
dos quatro quadrantes do tabuleiro.

e O préoximo jogador colocard uma carta em um dos dois quadrantes ao lado do
ocupado, de modo que a figura seja simétrica a figura inicial em relacdo a uma das
retas.

e O jogador poderd comprar cartas na reserva, até encontrar a correspondente, caso ndo
a tenha.

e Se ndo encontrar a carta que precisa, o jogador passard a vez ao proximo.

e Apds os quatro quadrantes serem completados, as cartas serdo retiradas e o jogador da
vez reiniciara colocando uma nova carta em um dos quadrantes.

e O vencedor sera aquele que acabar com suas cartas.



3.1.3 CONDICOES MiNIMAS PARA EFETUACAO DO JOGO

e Numero de jogos suficiente para a quantidade de grupos de alunos.

¢ Uma mesa para cada grupo de jogadores.

3.1.4 EXPERIENCIA PEDAGOGICA

ESCOLA: Escola Municipal Lafayete Cavalcante
DISCIPLINA: Matematica
PROFESSORA: Mirilane
TURMA: 8° Ano TURNO: Manha
DURACAO DA AULA: 90 minutos
ASSUNTO: Simetria de Figuras Geométricas
OBJETIVO GERAL:

e Desenvolver o conceito de simetria de figuras geométricas.
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Reconhecer a ideia de simetria em relagcdo a uma reta ou eixo.

e Desenvolver o raciocinio légico.

e Proporcionar a interagdo entre os alunos.

e Propiciar discussdo sobre o assunto abordado.
RECURSOS DIDATICOS:

¢ Quadro

e Marcador para quadro branco

e Apagador para quadro

e Jogos confeccionados

e Regras do jogo impressas em papel sulfite
METODOLOGIA:

e Exposi¢cdo do conteudo em aula anterior a aplicagdo do jogo.

e Explicagdo das regras do jogo.

e Formacgao dos grupos de alunos.

e [Estabelecimento do nimero de alunos por grupo.

e [Estabelecimento do tempo do jogo de acordo com a duragéo da aula.
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3.1.5 AVALIACAO

No processo de aplicacdo dessa atividade ludica na sala de aula, foram verificadas
ocorréncias de diversas situagdes e modos de agdo dos alunos durante sua participa¢do no
jogo da simetria. Ficou constatada uma boa interacdo entre os alunos, num clima de alegria e
descontracdo, condutas de solidariedade e cooperagao, “trocas” de ideias, discussdes sobre o
jogo. Também ficou evidente que o jogo suscitou nos alunos o interesse no conhecimento de
diversas formas geométricas e poligonos.

Portanto, foram alcangados os objetivos que se pretendia com a introducdo da

atividade ladica nas aulas de matematica.

3.2 0 JOGO DA MEMORIA DE MONOMIOS SEMELHANTES

E um jogo composto de vinte cartas com um mondmio em cada uma delas, de modo

que formam dez pares de mondmios semelhantes.

3.2.1 MATERIAL UTILIZADO

e Papel cartdo

e EVA

e C(ColaparaE.V.A.

e Folhas de papel sulfite com 0os mondmios impressos
e C(Cola branca

e Tesoura

3.2.2 REGRAS DO JOGO

e Todas as cartas ficam com as faces que contém os mondmios, viradas para baixo e
espalhadas em uma mesa.

e C(Cada jogador, na sua vez, virara duas cartas.

e Se as cartas tiverem mondmios semelhantes, o jogador ficard com elas; caso contrario
virard as duas cartas e as colocard na mesma posi¢do onde estavam na mesa e passara

a vez ao proximo jogador.



e O jogo continuara até que acabem todas as cartas.

e (Ganhard o jogo quem tiver o maior numero de pares de cartas.

3.2.3 CONDICOES MINIMAS PARA EFETUACAO DO JOGO

e Numero de jogos suficientes para a quantidade de grupos de alunos.

¢ Uma mesa para cada grupo de jogadores

3.2.4 EXPERIENCIA PEDAGOGICA

ESCOLA: Escola Municipal Lafayete Cavalcante
DISCIPLINA: Matematica
PROFESSORA: Mirilane
TURMA: 8° Ano TURNO: Manha
DURACAO DA AULA: 90 minutos
ASSUNTO: Mondémios Semelhantes
OBJETIVO GERAL:

e Assimilar o conceito de mondmios semelhantes.
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Reconhecer monomios semelhantes.

e Desenvolver o raciocinio légico.

e Propiciar atitudes de interag@o entre os alunos, cooperagdo e ajuda mutua.

e Promover discussdo sobre o assunto abordado.

e Suscitar o interesse em aprender conceitos relacionados a polindmios.
RECURSOS DIDATICOS:

e Quadro

e Marcador para quadro branco

e Apagador para quadro

e Jogos confeccionados

e Regras do jogo impressas em papel sulfite
METODOLOGIA:

e Exposicdo do conteudo em aula anterior a aplicagdo do jogo.

e Explicagdo das regras do jogo.
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e Formacao dos grupos de alunos.
e Estabelecimento do niimero de alunos por grupo.

e Estabelecimento do tempo do jogo de acordo com a duragédo da aula.

3.2.5 AVALIACAO

Durante todo o processo da atividade com o jogo sobre mondémios semelhantes, foram
observadas diversas condutas dos alunos, relacionadas a intera¢do entre eles, senso de
cooperagdo e ajuda mutua, discussdo sobre o conceito de mondmio inerente ao jogo,
satisfacdo e entusiasmo. Também ficou constatado que a atividade suscitou algumas “trocas”
de ideias sobre conceito de mondmios e polindmios, o que despertou ainda mais o interesse
pelo jogo. Houve algumas intervengdes pedagogicas, mas sem influéncia nas decisdes
proprias dos alunos em suas jogadas. O jogo teve boa aceitacdo por parte dos alunos, o que

favoreceu o alcance dos objetivos.



42

CONSIDERACOES FINAIS

A atividade ludica na educa¢do ¢ um processo que vem se desenvolvendo desde a
antiguidade. Os antigos egipcios, romanos € maias ja praticavam essa atividade com objetivos
educativos, sendo tal pratica mais difundida no século XVI com os jogos educativos, e
posteriormente no século XVIIL.

A partir do século XX, a sociedade comega a passar por transformagdes que vao da
fase técnica a fase de conhecimento, tendo que enfrentar desafios frequentes que véo
surgindo, necessitando cada vez mais de dispositivos intelectuais apropriados.

E entdo, que na educagdo, especificamente na educacdo matematica, os jogos
matematicos se destacam como uma proposta de atividade ladica favoravel ao
desenvolvimento do ensino-aprendizagem da Matematica. A atividade ladica, por ser inerente
ao ser humano, ¢ um processo educativo prazeroso e interativo que possibilita o
desenvolvimento de caracteristicas importantes a formacdo intelectual e disciplinar dos
alunos, especificamente os jogos e desafios matemadticos aplicados em sala de aula,
objetivando o desenvolvimento do aprendizado.

Apesar de terem sido por diversas vezes considerados sem importincia ¢ vistos apenas
como divertimento, os jogos, além de favorecer o desenvolvimento da aprendizagem, tém
importante fungdo de socializagdo por propiciar a interagdo entre os alunos, senso de
coletividade e cooperagdo.

Nas escolas, podemos perceber que os alunos encontram dificuldades no aprendizado
da Matematica. Essa situagcdo pode ser modificada com a utilizagio de jogos e desafios na sala
de aula, por se tratar de uma proposta lidica e educativa que se configura como complemento
das aulas de matematica, possibilitando a abordagem de conceitos matematicos que ndo foram
compreendidos nas aulas expositivas.

Desse modo, a utilizagdo de jogos matematicos na sala de aula, como suporte
metodologico, pode ser considerada util em todos os niveis de ensino. Por suas caracteristicas
de desafio tais jogos exercem influéncia na constru¢do de conhecimento de conceitos
matematicos. E necessario, portanto, que as pesquisas que defendem a pratica de jogos no
Ensino Fundamental e no Ensino Médio sejam mais enfatizadas, pois a Matematica ¢ uma
area de ensino rica em trabalhos desenvolvidos com jogos.

Diversos autores, dentre eles, Regina Célia Grando, Julia Borin, Eva Maria Siqueira

Alves, Katia Stocco Smole, Flavia Dias Ribeiro, Vera Barros de Oliveira, Ana Ruth
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Starepravo, Lino de Macedo, Celso Antunes, defendem a utilizagdo de jogos na educagdo
matematica, por considerd-la um recurso didatico importante ao desenvolvimento tanto do
ensino quanto da aprendizagem.

Para esses autores os jogos matematicos apresentam vantagens ao professor, que tera
oportunidade de elaborar suas estratégias pedagogicas no sentido de facilitar ao aluno a
compreensdo de conceitos matematicos, € vantagens ao aluno, que tera oportunidade de
compreendé-los descontraidamente.

Os jogos matemadticos também tém a vantagem de proporcionar ao aluno, decisdes
imediatas, porque podera corrigir uma jogada errada ou perceber se uma decis@o estd correta
ou incorreta, o que nao ocorre com as folhas de atividades com longos calculos, que ele pouco
se interessa em analisar os erros cometidos, apds serem corrigidas e lhes devolvidas pelo
professor.

Os jogos matematicos sdo indispensaveis quando bem elaborados, contextualizados e
adequados aos objetivos de constru¢do do conhecimento que se pretende alcangar. Além
disso, 0 jogo conduz o aluno a situagdes bem mais interessantes do que o simples prazer de
jogar, porque possui caracteristicas desafiadoras, e hd sempre uma situagdo competitiva
envolvida. E o aspecto pedagodgico intrinseco ao jogo apresenta-se como instrumento
facilitador de conceitos matematicos de dificil compreensio.

Um dos fatores que contribuem para o bom desempenho no jogo ¢ o respeito as suas
regras. Os alunos s6 devem iniciar as jogadas depois de compreenderem muito bem as regras
do jogo. Também deve haver interatividade entre alunos e professor, num relacionamento que
possa propiciar confianca entre eles.

Com a introdu¢do de jogos matematicos na Educagdo Bdsica, ndo se pretende que a
Matematica seja ensinada exclusivamente por meio de jogos. O que se propde € a sua
introdu¢do como um complemento do ensino dessa disciplina, como auxiliares do professor
em seu processo de elaboragdo de estratégias que possibilitam aos alunos a compreensdo dos
conceitos matematicos, valorizando as atitudes dos alunos, as quais ndo t€ém espaco no
modelo tradicional de ensino.

Dentre as classificagdes de jogos estabelecidas por alguns autores, os jogos que
possuem caracteristicas proprias ao desenvolvimento da aprendizagem de conceitos
matematicos sdo os jogos de estratégias, os jogos de fixacdo de conceitos e 0s jogos
pedagdgicos. Ha também os jogos de conhecimento e os jogos de regras.

A resolucdo de situagdes-problema ¢ uma atividade importante do campo da

Matematica. Os jogos matematicos aplicados na sala de aula devem ser adequados ao
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desenvolvimento da aprendizagem, e ¢ importante que tais jogos ndo sejam muito faceis e
nem muito dificeis. Devem apresentar desafios que incitem os alunos a encontrarem meios de
solucionar as situagdes-problema contidas nos jogos.

Um dos motivos da abordagem da utilizagdo dessa pratica ladica esta relacionado as
vantagens que o trabalho com jogos e desafios matematicos na sala de aula tem
proporcionado aos alunos, no sentido de facilitar o aprendizado de conceitos matematicos que
nido foram compreendidos nas aulas expositivas, e também por configurar-se como um
método educativo ludico, prazeroso, descontraido e de boa aceitagdo pelos alunos.

Sendo assim, pode-se afirmar que a utilizacdo de jogos e desafios matematicos no
processo educativo da Matematica ¢ um recurso didéatico indispensavel, porque nio se trata
apenas de diversdo na sala de aula, mas também de constru¢do do conhecimento,
interatividade, desenvolvimento de habilidades, dentre outros beneficios que essa pratica
ludica pode proporcionar ao ensino-aprendizagem da Matematica.

Dentre os autores que defendem a proposta da introducdo de jogos pedagodgicos na
Educacdo Basica, como suporte metodoldgico, Regina Célia Grando considera que isso tenha
utilidade em todos os niveis de ensino.

Portanto, a proposta da introducdo de jogos e desafios matematicos nas aulas de
matematica como auxiliares do processo educativo dessa disciplina, simplificando o ensino ¢
o aprendizado da Matematica, justifica a abordagem desse recurso didatico ludico e
educativo.

Fica claro, porém, que ndo se pretende propor que o ensino da Matematica seja um
trabalho realizado unicamente com utilizagdo de jogos matematicos e nem supor que tais
jogos podem substituir as aulas expositivas, pois se deve entender que nem todo conteudo ou
conceito matematico pode ser ensinado por meio de jogos matematicos. Também € preciso
que se entenda que embora os jogos matematicos tenham boa aceitagcdo por parte dos alunos,
um ou outro aluno demonstra indiferenca ou ndo gosta de um determinado jogo. Mesmo
assim, essa ¢ uma situacdo que podera ser mudada, dependendo das estratégias do professor
no sentido de modificé-la.

Portanto, o que se pretende, ¢ que a proposta de introducdo de jogos matematicos
como recurso didatico seja ressaltada, para que esses jogos sejam praticados frequentemente
em sala de aula possibilitando a obtengdo de melhores resultados no desempenho desse
processo educativo, tornando o aprendizado de matematica mais agradavel aos alunos e possa

despertar neles o interesse em aprender mais os conceitos matematicos.
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