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RESUMO

Este trabalho de conclusio de curso tem como tema principal a
compreensdo da necessidade de jogos e brincadeiras para a
aprendizagem e o desenvolvimento das criangas, assim como analisar a
potencialidade pedagdgica do jogo nos processos de ensino e de
aprendizagem de matematica. Explicitamos o desenvolvimento dos
conceitos matematicos através do Jogo General, que visa o
desenvolvimento de habilidades de calculos mentais para analisar
possibilidades, estimular a estratégia pessoal e o planejamento,
desenvolver o raciocinio na resolugdo de situagdo-problema, incentivar a
criagdo de hipoteses etc. O estudo bibliografico foi feito a partir da
analise de artigos de autores que pensam essa questdo da potencialidade
do jogo como instrumento de ensino e aprendizagem, sendo a principal
deles a autora Regina Célia Grando, que aborda ndo sé os beneficios,
mas também os contrapontos para refletirmos. De forma geral, as
pesquisas indicam evidéncias qualitativas sobre a aprendizagem por
meio de jogos em sala, tendo o professor como mediador; confirmam a
importidncia de essa pratica estar no planejamento; destacam a
necessidade de pensar o objetivo que se quer alcangar com o jogo; e
demonstram que, embora haja certa faléncia de ludicidade no jogo
pedagdgico, as vantagens que se t€ém no campo educacional superam
essa perda.

Palavras-chave: Jogo. Crianga. Ensino da Matematica.






RESUMEN

Este trabajo de conclusion de curso tiene como tema principal la
comprension de la necesidad de juegos y nifierias, para el aprendizaje y
desarrollo de los nifios, y también la potencialidad pedagogica del juego
en los procesos de ensefiansa y aprendizaje de matematica.Explicitamos
el desarrollo de los conceptos matematicos a través del Juego General,
que tiene por objeto el desarrollo de habilidades de calculos mentales
para el andlisis de posibilidades, estimular la estratégia personal y el
planeamiento, desarrollar el raciocinio en la resolucion de la situacion-
problema, incentivar la creacion de hipotesis, etc. El estudio
bibliografico fue hecho a partir del analisis de articulos de autores que
piensan esta cuestion de la potencialidad del juego como instrumento de
la ensefiansa y aprendizaje, donde la principal es la autora Regina Celia
Grando, que aborda no solamente los beneficios, pero también trae
contrapuntos para que podamos reflexionar. De manera general, las
investigaciones indicam evidencias cualitativas sobre el aprendizaje por
medio de juegos, en clase, teniendo el profesor como mediador; afirma
la importancia de esa practica estar en el planeamiento; destacan la
necesidad de piensar el objetivo que se quiere alcanzar con el juego; y
apuntan que aunque tenga cierta falencia de ludicidad en el juego
pedagdgico, las ventajas que se tienen en el campo educacional superan
esa pérdida.

Palabras-clave: Juego. Nifio. Ensefianza de matematica.
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1 INTRODUCAO

A decisdo do direcionamento dos meus estudos para a tematica da
necessidade de jogos e brincadeiras para as criangas se deu na jungdo
destes dois fatores: as disciplinas de Matematica que fiz durante o curso
e que ampliaram a minha forma de pensar o ensino matematico de modo
“ndo tradicional” por meio de jogos; e minha trajetoria escolar. Na
época da escola, inicialmente eu tinha certa dificuldade na disciplina de
Matematica. E, com os anos passando e o conteudo se complexificando,
eu percebi que a dificuldade s6 aumentava, mesmo frequentando aulas
de refor¢o que o professor disponibilizava em contraturno. Hoje posso
compreender que se tratava de um ensino tradicional e padronizado
pautado na repeticdo de uma mesma explicagdo que, para mim, ndo
fazia sentido algum, era inimaginavel. Foram longos anos macantes de
estudo intensivos para entdo conseguir compreender a logica
matematica por tras das coisas. E essa dificuldade sempre me
impulsionou a pensar se existiriam estratégias que facilitassem o
aprendizado e tivessem significado para quem aprende. E entdo com
essa determinacdo inicio meu TCC esperando que auxilie a pensar uma
cultura de aula de matematica diferenciada, que permitam o ingresso de
jogos em sala como instrumento de ensino e aprendizagem.

Primeiramente destaco que o trabalho estd formatado em trés
capitulos. O primeiro pontua o objetivo deste trabalho; o segundo
apresenta os jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem, no qual
mostramos um pouco sobre o jogo General, suas regras, os conceitos
matematicos através desse jogo, € o papel e a reflexdo do professor com
esse jogo; o ultimo capitulo traz a conclusdo e alguns destaques sobre as
analises possiveis.

A necessidade de as criangas brincarem n2o ¢ um assunto que
comecgou a ser discutido hoje. Ha décadas autores vém pesquisando e
refletindo sobre essa acdo; e nesse ambito os estudos e as compreensdes
estdo sempre se atualizando e ampliando as visdes, mas sem perder o
cerne de que a brincadeira e 0s jogos sdo essenciais para a crianga, tanto
pelo ludico quanto pela influéncia em seu desenvolvimento.

Diante da possibilidade de brincar, é permitido a
crianca identificar, classificar, agrupar, ordenar,
seriar, simbolizar, combinar e estimar, e ao
mesmo  tempo, desenvolver a  atengdo,
concentragdo, socializagdo sem mesmo a
interferéncia do adulto. A brincadeira é por si s



22

construtora de um conhecimento. Brincar é uma
linguagem infantil, que a coloca em comunicagao
com o meio, com o adulto e com outras criangas.
(LIBERALI; LIBERALL 2011, [s./p.]).

Neste trabalho fazemos uma critica aos métodos tradicionais de
ensino de Matematica, que hoje podem ser superados levando em
consideracdo a constante evolugdo do mundo (como, por exemplo, o
maior acesso a internet, a busca rapida de respostas, o facil acesso as
redes sociais, o uso de jogos eletronicos), ou seja, o foco no diferencial,
no que ¢ “novidade”; damos destaque ao pensamento de varios autores,
desde os mais antigos até os mais atuais, mostrando suas constantes
reflexdes, propostas de valorizagdo dos jogos na escola e sua
significativa mudanga qualitativa (evolu¢do) na aprendizagem das
criangas.

E comum a reclamacdo das criangas sobre a
aprendizagem do contetido matematico ser “dificil
e chato” (SILVEIRA, 2011). Desde muito
pequenas elas ja carregam consigo esse chavao
que tanto escutam e, quando chegam a escola e se
deparam com metodologias rigidas e/ou
ultrapassadas, s6 reafirmam o que elas tanto
ouviam, acarretando novamente em  mais
estudantes transmitindo o mesmo chavdo, que
pode se tornar um bloqueio para o contetido no
qual, quem sabe, eles até tivessem facilidade, o
que transformard um simples chavdo em
realidade, reafirmando e sustentando ainda mais
esse “pré-conceito” com a disciplina.

Entdo, tentando modificar esse quadro de dificuldade e
analisando o interesse das criangas por jogos, pensamos em unir esses
dois pontos — o quadro de dificuldade e o interesse da crianga por jogos
— ¢ levar para o planejamento didatico um instrumento potencializador:
0s jogos matematicos.

1.1 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo analisar a potencialidade
pedagdgica do Jogo General nos processos de ensino e de aprendizagem
de Matematica.
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1.1.1 Objetivo geral

Refletir sobre a importancia da inser¢do de jogos matematicos
para potencializar o ensino e a aprendizagem dos conteudos
matematicos de forma significativa.

1.1.2 Objetivos especificos

- Analisar o papel dos jogos no ensino de Matematica.

- Evidenciar a potencialidade pedagdgica do Jogo General.

- Investigar os contetidos matematicos presentes na agdo do Jogo
General.
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2 DESENVOLVIMENTO
2.1 JOGOS COMO FERRAMENTA EM SALA DE AULA

A ideia de unir o ensino de Matematica e 0s jogos como
potencializadores da aprendizagem se da por um pensamento que
encontra argumentos tanto no campo do senso comum, no pensar no que
se constitui a infancia, quanto no campo cientifico, com o conhecimento
de pensar o desenvolvimento (estimulacdo) da crianga.

O trabalho com jogos pode estimular a
curiosidade dos alunos para saber a origem dos
assuntos que estudam. Cria ainda oportunidade de
entrar em contato com idéias de outros colegas e
de propor um conflito cognitivo que os facam
evoluir em suas hipoteses de aprendizagem. Ao
analisar a Historia da Matematica, ¢ possivel
perceber que esta ciéncia foi constituida pelo
homem através dos tempos e que, sendo
desenvolvida por meio de jogos, torna-se um
poderoso instrumento didatico para possibilitar
que os alunos raciocinem e desenvolvam
operagdes mentais criativas. (BERNARDES,
2013, [s./p.]).

Para Piaget (1989, p. 5), os jogos ndo sdo apenas uma forma de
divertimento, “[...] mas sdo meios que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual. Para manter seu equilibrio com o mundo, a
crianga necessita brincar, criar, jogar e inventar”.

Liberali e Liberali (2011) afirmam que ainda existem professores
que relacionam o movimento ludico a bagunga, e ndo a um aprendizado.
E destacam que

E comum observar-se cenas em que as criangas
brincam sentadas em suas cadeiras retratando a
imobilidade e o siléncio como desejo do adulto do
controle do corpo, como que para aprender a ler e
escrever sempre fosse necessario acontecer entre
quatro paredes e em absoluto siléncio oral e
corporal. (op. cit., p. 11096).

O fato que aqui compreendo ¢ a falta de credibilidade que os
jogos tém. Na investigacdo de Liberali e Liberali (2011) isso fica nitido



26

com os resultados das pesquisas que realizaram nas escolas, em que os
autores pontuam que os pais demonstram o desejo de que a escola
ensine seus filhos a lerem, a escreverem, “a serem inteligentes”; que
auxilie a terem um bom emprego; que utilize bons livros didaticos; que
auxilie na formacdo de carater; e que ensine a “conviverem em
sociedade”. Para os pais, “brincar, eles brincam em casa”, o que, para
mim, frisa que a escola ndo é lugar para brincar, mas para fazer o aluno
“sentar e estudar” os livros didaticos, além de, assim, deixar evidente as
responsabilidades “extras” que a escola adquiriu com o tempo, ndo se
limitando mais ao mero ensino das disciplinas, mas a instru¢do da
crianga para a vida, para os valores éticos etc.

Grando (2000, p. 31) afirma que os jogos em grupo demandam
atividades em grupo, sustentando-se em Piaget (apud LENER, 1996, p.
101), que afirma que essas atividades propiciam aos envolvidos
trabalhar com “a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina”, por
meio de acdes exigidas nas regras, sendo todos esses elementos
fundamentais para a convivéncia com o outro.

Do ponto de vista social tem-se nos jogos de
regras as exigéncias basicas para uma vida social:
a necessidade de uma linguagem, de codigos e,
principalmente, da consideragdo de regras que
regulam nosso comportamento interindividual.
(MACEDO apud PETTY, 1995, p. 66).

De acordo com Fortuna (2001, p. 118), brincar ndo ensina s6 a
crianga, “[...] brincar e aprender ensinam ao professor, por meio de sua
acdo, observacado e reflexdo, incessantemente renovadas, como € o que o
aluno conhece”.

Complementando Fortuna, Selva e Camargo (2009) pensam o
jogo como um processo no qual o sujeito precisa “de conhecimentos
prévios, interpretagdo de regras e raciocinio”, o que possibilita continuos
desafios, pois, como indicam, a cada nova jogada sdo abertos espagos
para a elaboracdo e a reelaboracdo de estratégias, proporcionando
situagdes-problema que, quando solucionadas, concedem a ampliagdo
do pensamento abstrato para o conhecimento concreto, construido ao
longo da atividade proposta.

Ao se perceber que na maioria dos jogos com 0s quais as criancas
brincam ha matematica, ao reconhecer a importancia do brincar para a
crianga ¢ que o dominio matematico pode ajuda-la a vencer ao final,
provavelmente isso faria com que elas vissem essa “temida disciplina”
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como algo interessante/curioso, o que podia tornar maior a
probabilidade de tomarem gosto pela Matematica, sem contar que o
brincar e o imaginar poderdo auxiliar no processo de abstracdo, o que
favorecera a aprendizagem e aumentara a chance de uma participagdo
mais dindmica para as aulas.

Enquanto brinca, o aluno amplia sua capacidade
corporal, sua consciéncia do outro, a percep¢ao de
si mesmo como um ser social, a percep¢do do
espago que o cerca ¢ de como pode explora-lo.
Brincar ¢ tdo importante e sério para a crianga
como trabalhar é para o adulto. (SMOLE, 2000,
[s./p.D.

As atividades ludicas permitem que as criangas se sintam
“livres”, sem amarras ¢ a vontade, saibam que podem realmente se
expressar e dar suas opinides, se libertem “das amarras impostas no
contexto didatico” (MUNIZ, 2014, p. 56). E, a meu ver, ¢ ai nessa
liberdade e imprevisibilidade que a mediacdo do professor deve ser
intensificada para potencializar a aprendizagem que o jogo promove.

Conforme Muniz (2014, p. 61) nos diz no Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na Idade Certa — PNAIC, a ag@o que a crianga realiza no
jogo ¢ a base de suas aprendizagens, desenvolvimento, € ndo somente o
que foi indicado pelo professor. “O jogo ¢ atividade sempre reelaborada
e ressignificada pela crianga no processo de sua assimilagdo da atividade
ludica proposta no contexto educativo”.

Grando (2000) diz que pensar “jogos” como metodologia néo é
algo novo, como muitos podem pensar, e exemplifica isso trazendo
Platdo — que ensinava seus seguidores através de jogos logicos, como a
dialética — e Comenius — que abordava, na “Didatica Magna”, os meios
“infaliveis” para a aprendizagem dos alunos e ressaltava que usar jogos
e situagdes concretas sdo meios facilitadores e enriquecedores da
aprendizagem. Desde entdo, ela afirma que o jogo foi conquistando seu
lugar nos debates tedricos como uma das ferramentas a serem utilizadas
no processo de ensino—aprendizagem, adotando meios de inser¢do nas
escolas.

Entretanto, a autora salienta que héa autores que trazem a
problematica a respeito da utilizagdo pedagogica de jogos no que
concerne a possivel “perda da ludicidade” do jogo.



28

Existe certa resisténcia em aceitar que o jogo
possa ser utilizado como um fim que ndo seja o
que eles chamam de “jogo pelo jogo”, isto €, uma
atividade voluntaria. Ao explorarmos o jogo
pedagogicamente, defendem estes tedricos que
“destruimos” o jogo em sua esséncia, na medida
em que deixou de ser uma atividade a ser
realizada voluntariamente, pelo simples prazer
que ela proporciona. (GRANDO, 2010, p. 46).

Conforme Grando (2010, p. 45) menciona, um dos pensadores
que falam desse assunto é Bousquet (1991), que aponta o ludico como
uma atividade que ndo é levada a sério, ficando aniquilado e pertencente
apenas a ocasides atipicas. “O Homem passa a ter momentos pré-
determinados a fim de exercer sua atividade ludica, sendo esta,
sindnimo de lazer, distante do mundo do trabalho”. Exemplificando essa
defini¢do de “ludico”, a autora cita:

Nos jogos educativos, informaticos ou de
simulagdo, a propria nocdo de jogo educativo
costuma basear-se num equivoco. Certamente a
crianga, como o adulto, aprende, cria e descobre
seu universo mediante esta atividade livre do
espirito que sdo os jogos: mas isso ndo significa
que se possa instruir pelos jogos quando bem se
entenda. Um jogo educativo, como qualquer
outro, ndo acarreta automaticamente o ladico [...].
Ou se instrui a crianga ou se deixa que ela brinque
liviemente [...]. Toda tentativa de instruir,
doutrinar ou informar mediante o ludico estd
fadada ao fracasso, porque contraria a propria
esséncia dos jogos. (BOUSQUET, 1991 apud
GRANDO, 2010, p. 7).

Entretanto, Grando salienta que Bousquet (1991 apud GRANDO,
2010, p. 46) frisa o quanto o ludico pode ser educativo, desde que se
respeite a esséncia dos jogos. E, “[...] discutindo sobre as formas de
aprendizado que se poderia ter, através do ludico, defende a
voluntariedade dos alunos em desenvolver as atividades, sem pressdes
do tipo prémios, exames ou vantagens”.

Sob outra perspectiva, assim como Grando (2000 apud
MACEDO, 1991, [s./p.]), defendo o valor pedagdgico dos jogos e seu
ingresso em sala, “[...] mesmo que para isto, como insistem alguns
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teoricos, exista uma ‘morte’ essencial no jogo, ja que o ‘ganho’ que se
tem para com a educagéo supera a perda”.

Muito se ¢ falado sobre “jogos matematicos”, mas nem todos tém
a compreensdo do termo. Entdo, para entrarmos no assunto,
primeiramente vamos ao conceito. Para tal, trago Agranionih e
Smaniotto (2002, p. 16), que definem o jogo matematico como

[...] uma atividade ladica e educativa,
intencionalmente planejada, com objetivos claros,
sujeita a regras construidas coletivamente, que
oportuniza a interacdo com os conhecimentos e 0s
conceitos matematicos, social e culturalmente
produzidos, o estabelecimento de relagdes logicas
e numéricas e a habilidade de construir estratégias
para a resolugdo de problemas.

O trabalho com jogos matematicos em sala, quando bem
planejado e orientado,

[...] auxilia o desenvolvimento de habilidades
como observagdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposi¢des, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentagdo e organizagdo, as quais
estdo estreitamente relacionadas ao assim
chamado raciocinio logico. As habilidades
desenvolvem-se porque, ao jogar, os alunos tém a
oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as
regras, estabelecendo relagdes entre os elementos
do jogo e os conceitos matematicos. Podemos
dizer que o jogo possibilita uma situagdo de prazer
e aprendizagem significativa nas aulas de
matematica. (SMOLE; DINIZ; MILANI, 2007,

[s./p.D.

E falado cada vez mais sobre a importancia dos jogos em sala de
aula, assim como a tentativa de trabalhar matematica e o ladico. Quando
eu estava na escola, ouvia alguns professores se vangloriando por trazer
a matematica para a realidade do aluno, com exemplos concretos. Mas
isso me deixava confusa, pois eu me questionava sobre qual seria, entdo,
0 meu problema, como eu ndo conseguia ver a matematica ao meu
redor? Mas ndo tinha jeito, eu, entdo, me dava por derrotada, pois nem
com essa tentativa dos professores eu compreendia o contetdo.
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Hoje, na universidade posso compreender essa situacdo e refletir
melhor sobre ela, tanto para perceber o real esforco dos meus
professores, ainda mais considerando que isso se deu na década passada,
quanto para refletir sobre as minhas possibilidades diante um cenario
parecido, em sala, no momento em que eu exercer a profissdo.

Todo aluno normal ¢ capaz de um bom raciocinio
matematico desde que se apele para a sua
atividade e se consiga assim remover as inibi¢des
afetivas que lhe conferem com bastante freqiiéncia
um sentimento de inferioridade nas aulas que
versam sobre essa matéria. (PIAGET, 1975, p.
65).

Acredito que, com os avancgos tecnoldgicos e a agilidade de busca
de respostas, as criangas estdo cada vez com mais pressa (impacientes),
mas também com mais sede de novos conhecimentos, a procura de um
diferencial. Entdo, entendo que pensar numa educacdo matematica
tradicional, como foi a minha, nfo seja a maneira mais eficaz de tentar
contornar o chavdo de “matemadtica ¢ chata, é dificil, ndo da para
entender”, € preciso realizar um ensino eficaz que faca a diferenga, que
realmente faga o aluno se envolver, que o ajude a se tornar mais critico,
a usar de raciocinio logico e a compreender a aplicagdo da matematica
no seu dia a dia, percebendo que ela ¢ uma facilitadora da nossa vida
diaria.

Em sua tese O conhecimento matemadtico e o uso de jogos na sala
de aula, Grando (2000, p. 10) aborda que o conteudo de Matematica nio
pode “[...] ser visto s6 como contetido a ser dado, mas como ferramenta
que auxilia a crianga a atuar no meio em que vive”. Ela destaca que
quem pensa nisso ¢ D'Ambrosio (1996), que defende um “[...]
redimensionamento dos objetivos da escola os quais hoje se apresentam
vinculados a uma apresentagdo de conhecimento obsoleto, ultrapassado
e, muitas vezes, morto” (D'AMBROSIO, 1996 apud GRANDO, 2000,
p. 11). A autora, em seguida, diz que, com a sociedade nessa progressiva
transformag@o, o conhecimento também se supera, o que pede do
educador uma frequente avaliacdo dos métodos para lidar com esse
“conhecimento em mutagdo”, como, por exemplo, com a proposi¢do de
inser¢do de jogos para estar sempre atualizado, “[...] permitindo que
seus alunos se apropriem dele, e estejam prontos para continuamente
estar sempre ampliando seus conhecimentos” (GRANDO, 2000, p. 11).
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Ensinar por meio de jogos ¢ um caminho para o
educador desenvolver aulas mais interessantes,
descontraidas e dindmicas, podendo competir em
igualdade de condi¢des com os inlimeros recursos
a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de
freqiientar com assiduidade a sala de aula e
incentivando seu envolvimento nas atividades,
sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem, ja que aprende e se diverte,
simultaneamente. (SILVA, 2005, p. 26).

Quanto aos processos de ensino e aprendizagem da Matematica,
Grando (2000, p. 12) diz que nota um déficit de significagdo dos
conteiidos a serem compreendidos pelos estudantes. E sustenta seu
argumento com Dewey (1979), que afirma que aprender matematica
significativamente “[...] implica em conhecer o conceito a partir de suas
relagdes com outros conceitos”, notar a funcionalidade, perceber quais
as “[...] conseqiiéncias que podem ser desencadeadas a partir de suas
acOes, quais as causas que o definem ou movimentam e quais suas
possiveis aplicagdes” (DEWEY, 1979 apud GRANDO, 2000, p. 12), ou
seja, na minha visdo, a esséncia de aprender efetiva e significativamente
a logica matematica, como dito, ndo consta em aprender meramente
para “passar de ano”, mas levar essas nog¢des para a vida do sujeito, de
forma relevante.

A esséncia do processo de aprendizagem
significativa é que idéias simbolicamente
expressas sejam relacionadas de maneira
substantiva (ndo literal) e ndo arbitraria ao que o
aprendiz ja sabe, ou seja, a algum aspecto de sua
estrutura cognitiva especificamente relevante para
a aprendizagem dessas idéias. (AUSUBEL et al.,
1978, p. 41).

Outra ferramenta que podemos usar em sala ¢ o método de
registro, que inclusive ¢ um ponto ao qual devemos nos atentar devido a
sua grande relevancia. Smole, Diniz e Candido (2000) dizem que nao
podemos nos esquecer de avaliar a situacdo, tanto se o jogo estd
cumprindo com o que deveria estar sendo desenvolvido quanto se as
criangas estdo gostando e aprendendo com o jogo, sendo para isso
indicado pedir a elas um “retorno”, ou seja, algum tipo de registro no
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qual elas demonstrem (escrevam ou desenhem) o que aprenderam, as
estratégias usadas, suas duvidas e reflexdes, falem sobre as regras do
jogo e o objetivo dele, tudo isso para que elas reflitam e observem tudo
o0 que aconteceu de forma mais significativa.

Criar formas de registro para posterior analise ¢
um instrumento valioso, na medida em que lhe
permite  conhecer melhor seus  alunos,
identificando eventuais dificuldades e oferecer
condigdes para a crianga reavaliar agdes passadas,
podendo criar novas estratégias e até mesmo
modificar os resultados. (MACEDO et al., 1997,
p. 45).

Grando (2010, p. 13) dialoga com Piaget (1975), que faz
inimeras criticas sobre a maneira com que se promove o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica nas escolas. Dentre elas, a autora
destaca a “[...] passividade dos alunos, o acumulo de informagdes, a
pouca experimentagdo, os altos indices de reprovagdo e a grande
dificuldade dos alunos em estabelecer relagdes logicas nas aulas de
matematica”.

Piaget (1975, p. 19) diz que,

Embora seja “moderno” o contetido ensinado, a
maneira de apresentd-lo permanece as vezes
arcaica do ponto de vista psicoldgico, enquanto
fundamentada na simples transmissdo de
conhecimentos, mesmo que se tente adotar (e
bastante precocemente, do ponto de vista da
maneira de raciocinar dos alunos) uma forma
axiomatica.

Entendo, entdo, que o foco ¢ ensinarmos de forma ndo “arcaica”,
ou seja, de uma maneira nova, mais dindmica, mais atualizada para a
época atual, o que ¢é bastante dificil, visto que possivelmente os
professores atuantes nascidos até hoje tenham vivido parte de sua vida
dentro de escolas que ensinaram matematica dessa forma ultrapassada, o
que consequentemente naturaliza em nos essa dificuldade que muitos
tém.

O Grupo Mathema ¢é uma institui¢do que tem por meta pesquisar
e desenvolver métodos pedagogicos inovadores para melhorar a



33

qualidade do ensino da Matematica. Segundo uma pesquisa feita pelo
grupo, constatou-se que um

[...] 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 e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situagdo
jogo, onde ¢ impossivel uma atitude passiva e a
motivagdo ¢ 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).

Para além da minha opinido sobre os métodos do Grupo, ¢ certo
afirmar que, tanto pelos estudos feitos na graduacdo quanto pela minha
experiéncia como aluna com grandes dificuldades em Matematica,
investigar métodos, ideias e exemplos praticos para trazer para a sala de
aula, facilitando a compreensdo do pensamento matematico, ¢ sempre
bem-vindo, pois se aproxima “do concreto”, o que favorece esse
entendimento.

Nos jogos de estratégia (busca de procedimentos
para ganhar) parte-se da realizagdo de exemplos
praticos (e ndo da repetigdo de modelos de
procedimentos criados por outros) que levam ao
desenvolvimento de habilidades especificas para a
resolucdo de problemas e os modos tipicos do
pensamento matematico. (BRASIL, 1998, p. 47).

Mas ¢é valido ressaltar que esse trabalho investigativo precisa ser
levado a sério, quero registrar que ndo basta colocarmos de qualquer
jeito a matematica dentro de um jogo e falar que ¢ um jogo que visa a
uma melhor compreensdo da matéria, esperando que as criangas sintam-
se atraidas pela ideia do jogo, ou seja, ndo basta exigir que cada jogador
de “amarelinha” fale a tabuada decorada antes de arremessar a “pedra”.
O que provavelmente aconteceria nesse caso ¢ um estimulo a conteudos
decorados e uma perda de interesse pelo jogo, que se tornaria magante e
sem sentindo no contexto do jogo.
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A crianga ndo ¢ atraida por algum jogo por forgas
externas inerentes ao jogo e sim por uma forga
interna, pela chama acesa de sua evolugdo. E por
esta chama que busca no meio exterior os jogos
que lhe permitem satisfazer a necessidade
imperiosa  posta pelo seu  crescimento.
(ANTUNES, 1998, p. 37).

Ainda sobre essa ideia de esséncia do jogo, destaco que

Um aspecto relevante nos jogos ¢ o desafio
genuino que eles provocam no aluno, que gera
interesse e prazer. Por isso, ¢ importante que os
jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao
professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto
curricular que se deseja desenvolver. (BRASIL,
1997, p. 48-49).

Entendo que ¢é a partir do jogo que percebemos os contetidos que
ele nos possibilita atingir, pois, se pensarmos em ordem contraria,
primeiro no conteudo e depois no jogo, inconscientemente poderemos
induzi-lo a algo que ndo contempla, simplesmente pelo desafio de “ter”
que encontrar um jogo que trabalhe determinado contetido, conforme os
PPPs das escolas prometiam abordar, por exemplo.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,
1998, p. 38),

[...] tem-se buscado, sem sucesso, uma
aprendizagem em Matematica pelo caminho da
reproducdo de procedimentos e da acumulagdo de
informagdes; nem mesmo a exploracdo de
materiais didaticos tem contribuido para uma
aprendizagem mais eficaz, por ser realizada em
contextos pouco significativos e de forma muitas
vezes artificial.

Dessa forma, Micotti (1999, p. 161) afirma que “[...] as aulas
expositivas e os chamados livros didaticos pretendem focalizar o saber,
mas, geralmente, ficam sem sentido para os alunos [...]”. Conforme diz a
autora, fica evidente que a mera reproducdo de atividades ndo garante
uma aprendizagem efetiva, entdo ¢ importante questionarmos a
necessidade de um ensino dindmico para ensinar Matematica.
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Acredito, assim como Grando (2000), que realmente a analise ¢ a
aplicagdo do jogo pedagdgico sejam algo positivo na aprendizagem,
visto que, para ganhar (que é o objetivo do jogo), ¢ necessario refletir e
pensar em estratégias criativas para a resolug¢do de situagdes-problema
que 0s jogos proporcionam.

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
resolucdo e busca de solugdes. Propiciam a
simulagdo de situagdes problema que exigem
solugdes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das agdes. (BRASIL, 1998, p. 47).

Nesse aspecto de trabalhar com jogos, Grando (2000) mostra que,
num contexto escolar, “[...] o jogo de regras possibilita a crianga a
construgdo de relagdes quantitativas ou logicas”, incentivando o
raciocinio, questionando “como e o porqué dos erros e acertos”,
trabalhando com dedugdo “baseada num raciocinio hipotético-dedutivo”
(GRANDO, 2000, p. 16).

Acredito que o jogo faca parte do desenvolvimento da crianga e
concordo com Bernardes (2013), quando alega que, através do jogo, a
crianga constréi novos conhecimentos, o0 que permitird nogdes
matematicas mais sofisticadas, facilitando a sua socializacdo e atingindo
duas fungdes: lidica e educativa. E diz ainda que a atividade ludica
proporcionada pelos jogos deve ser o desencadeador de todo o processo
de aprendizagem. A autora finaliza dizendo que o jogo na Matematica
desenvolve a imaginacdo ¢ exige a tomada de iniciativas, desafiando a
inteligéncia do aluno para encontrar solugdes para os problemas. E ainda
ressalta que nos jogos os alunos sdo desafiados constantemente por
problemas que os estimulam a pensar rapido e tragar inGimeras
estratégias para conseguir atingir seus objetivos.

No seu processo de desenvolvimento, a crianca
vai criando varias relagdes entre objetos e
situagdes vivenciadas por ela e, sentindo a
necessidade de solucionar um problema, de fazer
uma reflexdo, estabelece relagdes cada vez mais
complexas que permitirdo desenvolver nogdes
matematicas mais e mais sofisticadas. (SMOLE,
2000, p. 63).
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Vale destacar aqui que este trabalho busca mostrar a importancia
da introducdo de jogos em sala, mas ndo desqualificando ou
negligenciando as atividades que o professor propde (GRANDO, 2000).

Jogar ¢ uma das atividades em que a crianga pode
agir e produzir seus proprios conhecimentos. No
entanto, nossa proposta ndo ¢ substituir as
atividades em sala de aula por situa¢des de jogos.
[...] a idéia serd sempre considera-los como outra
possibilidade de exercitar ou estimular a
constru¢do de conceitos e nogdes também
exigidos para a realizagdo de tarefas escolares.
(PETTY, 1995, p.11).

Como se pdde perceber, o uso de jogos influencia positivamente
o processo de ensino-aprendizagem. E notério que podemos utiliza-los
como recursos diarios nas aulas de Matematica, permitindo a ndés como
educadores desenvolver aulas mais criativas ¢ dindmicas que tragam
ricas experiéncias para os alunos, e que possibilitem assim, “[...] o
aprender brincando, com mais prazer, maior significado e melhor
resultado” (BERNARDES, 2013, [s./p.]), o que acredito que justifique a
realizag@o deste trabalho de conclusdo de curso, que tanto argumenta e
apresenta a importancia e o potencial do uso de jogos dentro de sala.

2.1.1 Jogo General

Nas aulas de Matematica que tive na faculdade, o professor
sempre incentivava os alunos a usarem jogos como auxiliadores para
trabalhar determinados contetidos com as criangas, de forma mais
divertida e dindmica, inclusive ele usava essa estratégia com os alunos, e
ndo era a toa que sempre esperavamos pelas aulas dele, ansiosamente.

Nessa época, um jogo muito interessante ao qual tive acesso foi o
General, apresentado por uma colega. Ent3o, comecei a prestar atengéo
nas jogadas dos participantes, percebendo que tudo ali girava em torno
de probabilidade e estratégia, o que me deixou ainda mais interessada,
mas infelizmente ainda “por fora” das regras que regiam o jogo. Assim,
apos esse dia, marquei com a tal colega para que ela me ensinasse a
jogar.

As regras que apresento foram adotadas como norteadoras do
jogo, pois sdo as mais proximas das regras que me foram ensinadas.
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Mas vale lembrar que ndo existe um jeito Gnico de jogar e que as regras
podem variar de acordo com as regides e os costumes. Isso implica que,
dependendo da regra, os pontos atribuidos podem ter valores diferentes
dos que apresentamos.

Grando (2000) diz que as atividades ludicas tém relacdo direta
com o ser humano e se constituem espelhadas na cultura, por isso
podemos observar que existe um acervo vasto de jogos, brincadeiras e
regras, independentemente da época em que se vive.

2.1.2 As regras do jogo

O jogo General possibilita a tomada de decisdes em condig¢des de
incerteza e ajuda a avaliar probabilidades. Primeiramente, apresentamos
as regras ¢ o objetivo do jogo e, na sequéncia, alguns exemplos de
jogadas. Elas sdo importantes para ilustrar a aplicagdo do jogo como
instrumento de ensino e aprendizagens de conceitos matematicos nos
anos iniciais, ensinando, assim, de forma diferente do padrio e
possibilitando uma significativa aprendizagem dos alunos.

No General é preciso reavaliar constantemente a estratégia que
usaremos, sendo necessarios pelo menos dois jogadores, cinco dados
comuns ¢ uma tabela de pontuagdo. O objetivo do jogo ¢ marcar o maior
numero de pontos, através de algumas combinagdes de resultados nos
dados (que sdo descritas adiante).

Resumidamente, esse jogo consiste em 10 rodadas. Cada jogador,
por sua vez, joga todos os cinco dados no primeiro langamento.
Conforme o resultado obtido, decide se marcara os pontos que sairam ou
se jogara mais duas vezes (podendo escolher quais dados jogar) para
entdo marcar os pontos na “Tabela de Pontuagdo”, obedecendo as regras
pontuadas a seguir.
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Figura 1 — Modelo de “Tabela de Pontuagao”

Tabela de Pontuacéo - Jogo General

Opcoes JogadorA

JogadorB

JogadorC

b

%

Sequencia
(20 -25 pontos)

FalHoysa/Fue
(30 - 35 pontos)

Quadrs
(40 — 45 pontos)

Geners!
(50-100

pontos)

Total:

Material: 5 dados, copo e “Tabela de Pontuagdo”;

Jogadores: no minimo 2;
Regras:

1) O jogo ndo apresenta limite de jogadores, mas no espaco de
sala de aula ¢é interessante pensar em grupos pequenos, como, por
exemplo, de quatro pessoas, pois, ao considerar que sdo 10 jogadas para
cada, totalizando 40 jogadas, devemos nos lembrar da limitagdo do
tempo da aula e do tempo que os alunos levardo para refletir sobre os

lances e tomar decisdes.
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2) Cada jogador, na sua vez, devera marcar um valor de pontos na
“Tabela de Pontuagdo” (Figura 1) correspondente ao resultado obtido
com os cinco dados, respeitando-se as caracteristicas das categorias do
jogo.

3) Sdo 10 categorias e, portanto, serdo 10 rodadas. Em cada
categoria s6 ¢ marcado um valor.

4) Em cada rodada é permitido jogar os dados por até trés vezes,
deixando ou ndo (s6 a partir da primeira jogada) um ou mais dados na
mesa.

5) Néo ¢ necessario fazer os trés langamentos de dados em uma
jogada. O jogador, se achar prudente, pode marcar na “Tabela de
Pontuagdo” o resultado que saiu no primeiro (e Gnico) langamento.

6) Nao se pode “pular” a vez de jogar, entdo, quando na “Tabela
de Pontuacdo” todas as categorias em que o resultado dos dados poderia
ser registrado ja estiverem preenchidas, o jogador deve escolher uma das
categorias restantes para “zerar” (anular ou colocar zero), ndo somando
ponto algum.

7) Ao final das 10 rodadas, todas as categorias estardo
preenchidas por todos os jogadores. Os jogadores somam os pontos, €
aquele com maior pontuagao ¢ o vencedor.

2.1.3 As categorias e suas descricdes

Descrevemos as categorias da “Tabela de Pontuagdo” para
auxiliar a marcagdo de pontos.
- Categorias de 1, 2, 3, 4, 5 e 6: fazem parte da categoria de um

grupo com a mesma quantidade aparecendo “n” vezes, ou seja, o valor ¢
multiplicado pelo nimero de vezes que aparece.
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Figura 2 — Exemplo de jogadas de 1 a 6 (a)

Exemplo 1: 3-3-4-4-5, o numero 3 aparece duas vezes, se o
jogador da vez escolher esse par, obterda 2 x 3 =6 ou 3 + 3 = 6. Do
mesmo modo, se escolher os dados com o numero 4, obterd 2 x 4 = 8 ou
4 + 4 = 8. Caso a escolha do jogador seja o dado de nimero 5, ele obtera
1 x 5 =15 ou tdo somente 5. Dessa forma, na “Tabela de Pontuagdo”,
esse jogador ird marcar 6 pontos na categoria 3, ou 8 pontos na categoria

4, ou ainda, 5 pontos na categoria 5.

Figura 3 — Exemplo de jogadas de 1 a 6 (b)

DA X
e | * 1 o

Exemplo 2: 5-4-1-1-1, o nimero 1 aparece trés vezes, se o
jogador da vez escolher esse trio, obtera 1 x 3 =3 oul +1+1=3. Do
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mesmo modo, se escolher o dado com o niimero 4, obtera 1 x 4 = 4 ou
tdo somente 4. Caso a escolha do jogador seja o dado de numero 5, ele
obterd 1 x 5 = 5 ou tdo somente 5. Dessa forma, na “Tabela de
Pontuacdo” esse jogador ird marcar 3 pontos na categoria 1, ou 4 pontos
na categoria 4, ou ainda, 5 pontos na categoria 5.

- Sequéncia: para esta categoria ha duas possibilidades: uma
sequéncia “menor” de 1 a 5 ou uma sequéncia “maior” de 2 a 6.

Figura 4 — Jogada de sequéncia (a)

Figura 5 — Jogada de sequéncia (b)

|99 s e ee o,
| 990 o7¢ o o ® .
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- Full house/Fula: nesta categoria o jogador tera que obter, ao
langar os dados, uma trinca e um par, ou seja, trés dados mostrando um
valor e outros dois dados mostrando outro valor.

Exemplo 1: 2-2-2-6-6

Figura 6 — Exemplo de jogada de full house (a)

(1118

Exemplo 2: 3-3-5-5-5

Figura 7 — Exemplo de jogada de full house (b)

- Quadra: nesta categoria o jogador terd que obter quatro dados
mostrando 0 mesmo numero no langamento.
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Exemplo 1: 3-3-3-3-6

Figura 8 — Exemplo de jogada de quadra (a)

Exemplo 2: 3-5-5-5-5

Figura 9 — Exemplo de jogada de quadra (b)

- General: esta categoria ¢ a mais importante por oferecer uma
pontuagdo maior. Ao langar os dados, o jogador deve obter cinco dados
mostrando 0 mesmo numero.
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Exemplo 1: 4-4-4-4-4

Figura 10 — Exemplo de jogada de general (a)

Exemplo 2: 1-1-1-1-1

Figura 11 — Exemplo de jogada de general (b)

Para as pontuagdes da sequéncia, full house, quadra e general,
utilizamos um unico critério:

- Uma sequéncia, por exemplo, vale 20 pontos, sendo executada
dentro dos trés langamentos. Porém, se executada em uma unica
tentativa, ganha-se a pontuacdo maxima da categoria (25 pontos). E isso
serve para as outras trés categorias também, o full house, a quadra e o
general. Se em um unico langamento conseguir a jogada, ganha-se a
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maior pontuagdo da categoria (definida na “Tabela de Pontuacdo™). Se
s6 conseguida na segunda ou terceira tentativa, ganha-se a menor
pontuacao.

E interessante priorizar a marcagio das quatro categorias
(sequéncia, fula, quadra e general), antes de usar as demais, pois, caso
contrario, estariamos dando preferéncia por marcar os pontos nas
categorias mais “leves”, ou seja, estariamos dificultando a propria
vitéria. Entdo, minha sugestdo ¢ dar preferéncia as categorias que
melhor pontuam, visto que o objetivo do jogo é ganhar e a categoria “de
1 a 6" s permitiria ter no maximo 30 pontos (6 x 5 dados), que é o
valor minimo das demais categorias da “Tabela de Pontuagio”.

Como recém falado, quando percebermos que ndo ha como usar
nenhuma das quatro categorias de maior valor na pontuagdo, vamos
precisar marcar nas categorias de 1 a 6, as tais mais “leves”, sendo a
pontuagdo obtida nos langamentos a de valor maior (para melhor
pontuar), seja ele do resultado de um unico dado ou da soma de dados
iguais.

Exemplo 1:

Figura 12 — Dados para analisar (a)

Conforme demonstra a figura anterior, nota-se que as opgdes para
marcar nas categorias da “Tabela de Pontuagdo” sdo: 2 pontos na soma
do par de 1, 6 pontos na soma do par de 3 ou 5 pontos do niimero 5.

Dica: eu ndo marcaria esta ultima opgdo, visto que podemos
“economizar” o niumero 5 (da categoria 5) para futuras jogadas com o
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maior resultado. Por exemplo, se usar o 5 agora, estarei desperdicando a
oportunidade de conseguir 25 pontos (5 dados x 5 pontos cada) numa
proxima rodada.

Exemplo 2:

Figura 13 — Dados para analisar (b)

Conforme exibe a Figura 13, nota-se que as opgdes para marcar
na “categoria de 1 a 6” sdo: 6 pontos da soma dos dados de 3 (pontua-se
na categoria 3) ou 15 pontos da soma dos dados de 5 (pontua-se na
categoria 5).

Dica: agora, eu arriscaria marcar na categoria 5, pois, se
pensarmos bem, essa categoria sO suporta até 25 pontos e ja
conseguimos 15 (5 x 3), entdo acredito que valha a pena arriscar
“desperdicar” essa jogada com essa pontuagdo, em vez de marcar apenas
6 pontos na categoria 3 (que suporta s6 15 pontos). Caso contrario, em
minha opinido, estariamos trocando o certo (15 pontos na categoria 5)
pelo duvidoso (arriscar tentar guardar essa jogada pra quando tirar mais
dados de ntimero 5).

Agora, hipoteticamente, estamos proximos ao fim do jogo: se
vocé ja marcou as 4 categorias (mencionadas anteriormente) na “Tabela
de Pontuacdo” e também as 5 das 6 categorias (da tabela), mas percebeu
que ndo conseguird completar nenhuma outra categoria com os nimeros
que sairam no langamento dos dados, vocé pode colocar o 0 (zero) em
uma das categorias que ainda estdo em branco para prosseguir no jogo.



Figura 14 — Tentativa da jogada de quadra

Figura 15 — Tabela de pontuagio

Tabela de Pontuacéo - Jogo General
| Opcoes JogadorA JogadorB JogadorC
! 4
2

2
3

3
E}

16
E

20

. |

E -
[Sequences \FL
(20-25 pontos) | 20
| Tl FRyzaFul
(30-35pontos) | 35
[Cusdrs
(40-45pontos) |45
[General
(50— 100 100
pontos)
Totsl:
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Fim do jogo: o jogo termina quando todas as categorias estiverem
preenchidas. Assim, apds a décima rodada, somam-se os pontos de
todos os jogadores para ver quem obteve maior resultado e, por
conseguinte, esse sera o vencedor.
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2.1.4 Aplicacdo do jogo nos contetidos

Para melhor compreender a aplicagdo, eu trouxe o jogo para
dentro de casa e, com isso, fiz uma descoberta: meu pai também
conhecia esse jogo e brincou com ele parte de sua infancia. A partir dai,
ele se tornou meu “adversario fixo”, mas, como eu ja imaginava, pelo
motivo de regionalidade, ele conhecia com regras um pouco diferentes
das que mencionei anteriormente, mas concordou em manter as minhas
regras como as que seguiriamos.

Conversando com o meu orientador sobre o jogo, as regras e tudo
mais, pudemos perceber que o jogo potencializaria a aprendizagem, a
motivagdo e a fixagdo de varios conteidos de Matematica, de forma
descontraida, o que vinha ao encontro da tematica central do TCC.
Entéo, foi nesse momento que determinamos o foco que o trabalho teria.

Prestando atenc¢do na forma como flui o jogo, notei que ele
aborda varios conteidos (ou pelo menos as ideias fundamentais de
varios conteudos) e objetos de ensino nos anos iniciais, como, por
exemplo, a ordenagdo de numeros, a soma, a subtragdo, a multiplicacio,
a leitura numérica, os numeros crescentes e decrescentes, € o
pensamento probabilistico. E ainda, como apoio, possibilita o uso do
material dourado na representagdo dos nimeros abstratos num plano
concreto (como, por exemplo, a representagdo dos numeros dos dados e
das dezenas), os quais pretendemos, mais adiante, relacionar com o
jogo, mostrando as suas potencialidades.

Como dito, o jogo trabalha diversos conteudos do curriculo,
funcionando como um auxiliador da compreensao.

Utilizando de livros didaticos, escolhemos o Apis do 1° ao 5° ano
(acervo pessoal) para conceituar os conteudos, exemplifico:

Ordenagdo numérica: conforme apresenta o livro Apis do 2° ano,
significa ordenar — dispor, arranjar de acordo com certos valores. A
ordenagdo de ntimeros ocorre quando uma relagdo entre dois ou mais
numeros ¢é estabelecida. Nesse livro € dito que tal ordenagdo é vista no
grupo dos numeros naturais, de modo que esses numeros Ssdao
classificados em:

- antecessor: conceituado como, o antecessor de um numero
natural é o nimero que vem imediatamente antes dele na sequéncia. Por
exemplo: 4 é antecessor de 5;
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- sucessor: conceituado como, o sucessor de um numero natural é
o numero que vem imediatamente depois dele na sequéncia. Por
exemplo: 2 ¢ o sucessor de 1; e

- consecutivo: conceituado como, classificam-se como
consecutivos os numeros que se encontram ordenados, sem que haja um
intervalo entre eles. Por exemplo: 2, 3, 4,5.

Uso no jogo: saber a ordem nos nimeros para poder usar, por
b
exemplo, a categoria “sequéncia” na jogada e pedir por nimeros

sequenciais, podendo ser crescente ou decrescente.

Figura 16 — Exemplo 2 de sequéncia

TR
) ®e |1 ® e

Nessa imagem podemos propor os seguintes questionamentos:
1) Qual o nimero antecessor do 5?

2) Qual o namero sucessor do 3?

3)Qualaordem: 1,2,3e¢ ?

Numeros crescentes e decrescentes: como conceituados nos livros
do Apis do 2° e do 3° anos, sio nameros consecutivos que estdo na
ordem do menor para o maior, na ordem crescente. Quando os nimeros
consecutivos estdo na ordem do maior para o menor, estdo na ordem
decrescente. Por exemplo (respectivamente): 1,2,3,4,5¢5,4,3,2, 1.

Uso no jogo: a opgdo “sequéncia” pede por niimeros em ordem
crescente ou decrescente, ou seja, conseguir por em ordem 0os nimeros
de tras para a frente, ou de frente para tras.
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Figura 17 — Apresentacdo da Figura 5

Figura 18 — Apresentagdo da Figura 4

Adicdo e subtracdo: complementando o conceito dos livros
didaticos Apis, o PNAIC (BRASIL, 2014 apud VERGNAUD, 2009)
apresenta-as como operagdes pertencentes ao campo aditivo, pois a
adi¢do e a subtragdo se envolvem por estruturas, operagdes de
pensamentos e representagdes que se relacionam entre si.

- Adig8o: significa adicionar, somar, juntar, acrescentar; ¢ a
operagdo matematica (inversa a subtracdo) que corresponde as ideias de
juntar quantidades e acrescentar uma quantidade a outra. Os niimeros
que estdo sendo adicionados sdo chamados de parcelas e o resultado, de
soma ou total.

- Subtragdo: significa tirar, diminuir, retirar. E a operagio
(inversa a adigdo) que tira uma quantidade de outra; compara duas
quantidades. O niimero que representa o total do qual se retira a parcela
¢ chamado de minuendo; o numero que representa a parcela retirada
chama-se subtraendo; e o seu resultado é chamado de diferenga ou resto.
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Uso no jogo: para fazer a contagem dos dados e marcar o total na
“Tabela de Pontuagdo”, podemos somar os dados iguais ou subtrair
certo dado dos demais.

Subtragdo do dado diferente: 12 — 6 = 6 pontos

Figura 19 — Apresentagdo da Figura 8

= e

Soma: 4 + 4 +4 + 4 + 4 = 20 pontos

Figura 20 — Apresentacdo da Figura 10

Multiplicacdo: complementando o conceito abordado nos livros
Apis, o PNAIC (BRASIL, 2014 apud VERGNAUD, 2009, p. 18)
apresenta a multiplicag@o, assim como a divisdo, pertencente a0 campo
conceitual denominado multiplicativo. Esse campo “[...] envolve
relagdes fixas entre varidveis. Busca um valor numa variavel que
corresponda a um valor em outra”.

Nos tais livros, a multiplicagdo ¢ definida como a adi¢do de
nimeros iguais e a juncdo de quantidades iguais; a determinagdo do
nimero total de elementos dispostos em forma retangular; e o
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fornecimento do niimero total de possibilidades em algumas situacdes.
O resultado da multiplicagdo chama-se produto, sendo uma operagéo
inversa a divisdo.

Uso no jogo: para analisar até quantos pontos os nimeros da
“Tabela de Pontuagdo” podem chegar. Por exemplo, a categoria 4 pode
resultar até 20 pontos (4 x 5). Mas a categoria 5 pode resultar até 25
pontos (5 x 5). Entretanto, a categoria 1 pode resultar no maximo 5
pontos (I x 5). E esse conhecimento faz-se importante na busca por
estratégias que permitem atingir os maiores resultados e pontuar o
maximo possivel, conforme a jogada permite.

Figura 21 — Apresentacdo da Figura 3

‘o
e | * 1 .

Leitura numérica: reconhecimento dos ntmeros e leitura oral
desses nimeros.

Nesse caso, poderiamos utilizar, de imediato, o material dourado
e/ou os dados do jogo para o reconhecimento, a leitura e as
representagdes dos nimeros.
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Figura 22 — Material dourado

MATERIAL @@URAI@

Uso no jogo: ao ler nimeros que aparecem nos dados para marcar
os pontos na “Tabela de Pontuagdo”, por exemplo.

Possibilidade: conforme ¢ apresentado no livro Apis, significa o
levantamento de possibilidades, raciocinio combinatério, combinagdes
de possibilidades, medida da chance. Consiste em saber analisar as
chances de alguma ocorréncia, as possibilidades, num experimento
aleatério, usando de raciocinio légico para excluir algumas
possibilidades.

Uso no jogo: quando puder escolher entre uma categoria ou outra,
como, por exemplo, escolher entre a categoria de sequéncia ou de
general. Observe os nimeros obtidos no langamento (Figura 23), sdo
eles: 5-3-1-2-3, entdo avalie a chance de melhor pontuagdo em alguma
categoria condizente com os nimeros que sairam. A sequéncia valeria
20 pontos, mas, para isso, precisaria, em um novo lancamento, tentar
fazer um dos pares de 3 virar numero 4, ou tentar manter o par de
nimeros 3 e arriscar que os demais dados (5, 1, 2), em um proximo
langamento, também deem o niimero 3 para poder pontuar no General
(50 pontos). Com isso, verificamos qual ¢ a maior possibilidade de
resultado do proximo lancamento para poder avaliar qual ¢ a melhor
estratégia usar.
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Figura 23 — Probabilidade dos dados
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Além dos conteudos anteriores, o jogo também se destaca pelo
raciocinio logico (combinatorio) e pela resolugdo de problemas, que sdo
elementos fundamentais de matematica.

Vale salientar que o raciocinio ldégico como auxiliador do jogo é
um processo de estruturagdo do pensamento, conforme as normas da
loégica, que possibilita chegar a certa conclusdo ou resolver um
problema. Um raciocinio logico pede consciéncia e capacidade de
organizacdo do pensamento (SIGNIFICADOS, 20--).

Uso no jogo: aprimorar a habilidade do cérebro em usar a logica,
como, por exemplo, caminhos mais rapidos e seguros para atingir o
objetivo final.

2.1.5 O professor e o jogo

Conforme o PNAIC (BRASIL, 2014, p.56) nos mostra, no
brincar pode-se perceber “tanto a aplicagdo do conhecimento escolar
quanto do conhecimento espontineo”, ambos sdo conhecimentos
considerados como participantes da cultura infantil. Nesse documento ¢
pontuado que a presenca do brincar pode mostrar “[...] como a crianga
estabelece relagdes complexas entre a reprodugdo do conhecimento
escolar e o uso de sua potencialidade criativa para construir e resolver
situa¢des-problema”.

Em “Papéis do brincar e do jogar na alfabetizacdo matematica”
(BRASIL, 2014), ¢é ressaltado que precisamos aceitar que a mediagdo da
aprendizagem pelo jogo ndo ¢ simples, mas complexa e incerta quando
se objetiva assegurar a compreensdo de determinados conteudos, até
porque é bem possivel que o sujeito dé uma resposta que ndo € a
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desejada pelo educador. Também ¢ pontuado que isso acontece
principalmente quando ele se vé em atividade ludica, que ¢é “[...] a
garantia, de certa forma, do rompimento das amarras impostas no
contexto didatico voltado a imposi¢do de determinadas formas de
pensamento” (op. cit., p. 59). Devido a isso, a liberdade sera um aspecto
crucial na forma como a atividade ludica acontecera em sala “[...]
enquanto espago de produgdo, de geracdo de novas formas de pensar,
mesmo num contexto estruturado em sistema de regras” (op. cit., p. 59).

[...] aspectos importantes sobre caracteristicas de
uma atividade ludica possibilitada pelo jogo
proposto pelo professor, que cria um espago de
maior liberdade psicologica, quando tais alunos,
considerados em dificuldade, acabam por
mobilizar, gerar e comunicar esquemas mentais.
Essa capacidade criativa matematica estd
associada a caracteristica fundamental do jogo
como atividade livre num processo de produzir,
propor e resolver situagdes-problema. (BRASIL,
2014, p. 59).

Em “O professor como elaborador e propositor de jogos para
favorecer aprendizagens matematicas” (BRASIL, 2014), o
conhecimento matematico existente no jogo ¢ considerado “[...] uma
representagdo dos conhecimentos culturais da matematica do mundo
adulto”, abordagem defendida por Bruner (1987). A crianga, ao jogar,
faz experimentos que ndo se permitiria tentar se fosse no campo da
realidade, em vez do plano imaginario, sendo esses comportamentos
imprescindiveis para o processo do desenvolvimento da curiosidade e do
interesse das criangas em relagdo a matemadtica, até porque elas estariam
em processo de alfabetizagdo e sentiriam vontade de compreender o
universo. “Mesmo em se tratando de um mundo imagindrio proposto
pelo jogo e, por consequéncia, uma representagdo de seu contexto
sociocultural” (op. cit., [s./p.]).

Segundo Ehlert e Bellicanta (2015, p. 266), Brasil (1998) afirma
que os jogos apresentam uma maneira interessante de sugerir problemas,
“[...] pois permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e
favorecem a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucdo de
problemas e busca de solugdes”, que ¢é a intengdo do educador.

Dessa forma, o jogo evidencia uma maneira eficaz para
reproduzir situa¢des do cotidiano. “Assim, essa proposta também tem o
objetivo de desenvolver a habilidade de saber avaliar as opgdes e tomar
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decisdes sem conhecer todas as variaveis” (EHLERT; BELLICANTA,
2015, p. 266), ou seja, fazendo planejamento (estratégia), pensando de
forma logica, avaliando as probabilidades e as possibilidades.

As autoras ainda afirmam que

[...] a resolugdo de problemas ¢ uma metodologia
indispensavel para o ensino da matematica de
qualidade. No momento que desenvolvemos o
ensino baseado na resolugdo de problemas, com
aplicacdes dos contetidos estudados, estamos
valorizando a importdncia da matematica no
contexto socio-cultural, estamos motivando os
alunos para o estudo e, simultaneamente, estamos
preparando os educandos para a cidadania. [...]
Também pensamos que a nossa busca por
alternativas didaticas que substituem
metodologias tradicionais e desestimulantes por
um estudo mais atraente, que desafia os
educandos através da resolugdo de problemas, sdo
indicios de que estamos conduzindo a matematica
na direcdo de um ensino mais significativo e
eficiente. (EHLERT; BELLICANTA, 2015, p.
277).

Na Revista Educagdo de 2009 ha um artigo de grande influéncia
para esse assunto intitulado “As relagdes entre o jogo de regras e a
resolugcdo de problemas matematicos”, que apresenta as ponderacdes
sobre a pratica de jogos de regras:

[...] podem servir para explicar o processo de
resolugdo de problemas matematicos, se
consideradas o emprego das estratégias que
promovam a consciéncia dos meios que levou o
jogador a atingir os objetivos do jogo e as fases
necessarias para a resolu¢do de um problema. O
conhecimento das regras do jogo pode ser
interpretado, no caso da resolucdo de um
problema, como as informagdes acerca do seu
conteudo; ja a pratica das regras do jogo pode ser
traduzida como a aquisi¢do de uma boa bagagem
de procedimentos para a resolugdo de problemas;
o desenvolvimento de estratégias eficientes para
se atingir o objetivo do jogo corresponderia ao
sistema de controle para nortear a selecdo dos
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conceitos que leva a solugdo do problema.
(SILVA, 2009, p. 106).

A autora destaca que Perales (2000), investigando a relevancia da
“resolucdo de problemas”, questiona o que se entende pelo termo. Para
ele, escolher um problema, como os que existem no cotidiano, pode
“[...] desencadear mecanismos cognitivos, afetivos e praticos que se
constituem em pe¢a importante para uma atividade de ensino-
aprendizagem”. Nessa circunstincia, o jogo possibilitaria a introdugéo
ou a fixa¢do de determinado conceito, uma vez que, como diz Macedo,
Petty e Passos (2000), “[...] no jogo o sujeito ¢ levado a refletir, fazer
previsdes e inter-relacionar objetos e eventos, e ainda, aprender a
questionar e corrigir suas a¢des, analisar e comparar pontos de vista”.

A compreensdo de conceitos matematicos e a
possibilidade de utiliza-los em situagdes
diferentes daquelas que lhes deram origem devem
ser construidas ao longo de toda a trajetoria
escolar do educando e, nesse sentido, um trabalho
baseado em métodos ativos de aprendizagem,
como sdo os jogos de regras, pode ser um
instrumento  facilitador da construgdo de
conceitos, ¢ ainda, contribuir de modo expressivo
para o desenvolvimento das estruturas cognitivas.
(SILVA, 2009, p. 115).

Portanto, assim como Silva (2009, p. 115), levando em conta
essas ponderagdes, concordo que se pode dizer que a similaridade entre
a resolu¢do de um problema e a acdo de jogar “[...] constitui-se em
mover o sujeito de uma situagdo de equilibrio para uma de desequilibrio,
e ele, na busca de um novo equilibrio, sera estimulado a indagar” sobre
o assunto, formular hipdteses, analisar e revisar o caminho seguido para
entdo ter a possibilidade de resolver a problematica, ou seja, que o “[...]
estudante tenha a oportunidade de estabelecer relagdes por meio da
investigacdo, da observagdo e da pesquisa, e, com isso, tornar-se capaz
de empreender novas conquistas e progredir em seus conhecimentos”
através de uma aprendizagem significativa.

No PNAIC (BRASIL, 2014, p. 61) é ressaltado que a atividade
matematica presente no jogo possui duas dimensdes que devem ser
levadas em consideragdo como fundamentos para o seu
desenvolvimento: a “[...] atividade matematica proposta pela estrutura
ludica do jogo sugerido pelo educador (estrutura fisica e as regras) e a
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atividade matematica gerada pelos alfabetizandos” a partir das
associacdes definidas com o fundamento do jogo proposto pelo
professor. E ¢ destacado que tais dimensdes apontam para a
possibilidade da divergéncia entre o que o professor apresenta e o que 0s
sujeitos executam. A atividade que a “[...] crianga realiza no contexto do
jogo ¢ o fundamento de suas aprendizagens, de seu desenvolvimento, e
ndo apenas o que foi concebido e indicado pelo educador”. O “[...] jogo
¢ atividade sempre reelaborada e ressignificada pela crianga no processo
de sua assimilagdo da atividade ludica proposta no contexto educativo”.

E, logo apds pontuar isso, sdo apontadas duas possibilidades de
analise — uma a priori e a outra a posteriori, respectivamente —, sendo a
primeira

[...] associada a atividade matemadtica esperada
pelo educador a partir da descrigdo e da
interpretag@o da proposicdo fisica do jogo: o tema,
a base material e a base simbdlica, os acessorios,
as regras. Isso significa que ¢ necessario
desenvolver uma analise critica das atividades
matematicas possiveis a partir da atividade
proposta pelo adulto, em especial, do educador
que concebeu o jogo. Trata-se de tentar prever os
conceitos e propriedades possiveis de realizagdo
pela crianca em jogo a partir da existéncia de
quantidades, comparagdes, relagdes de ordem,
medidas, operagdes, regras logico-matematicas.
[...] A esse primeiro nivel de analise pedagogica
denominamos de requisitos a priori ao jogo das
criangas. (BRASIL, 2014, p. 61).

E a segunda possibilidade de analise pedagogica esta associada

[..] a atividade matematica realmente
desenvolvida pelo grupo de criangas que jogam.
Isso implica considerar as proposi¢des iniciais
oferecidas pelo adulto que concebeu o jogo e
também as interpretacdes, significagdes operadas
pelas criangas ao jogar. Dessa forma, esta analise
¢ fundamentada no jogo efetivamente realizado
pelos alfabetizandos, enquanto que a primeira
possibilidade trata da analise do jogo enquanto
uma proposta pedagogica. (BRASIL, 2014, p. 61).
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Entdo, destaco que concordo com o posicionamento (abordado no
PNAIC) de que seja importante levar em consideragdo que a atividade
matematica concebida no decorrer do jogo pode ficar “latente na
dimensdo das agdes internas que ndo s3o exteriorizadas” pelos
jogadores. Logo, “[...] a simples observagéo, descri¢do, interpretagio e
analise das a¢des dos sujeitos durante a atividade Iudica estdo longe de
serem suficientes para identificar a atividade matematica real
desenvolvida” pelos sujeitos no processo de alfabetizacao.

Isso supde uma definicdo de requisitos
pedagogicos de olhar e conceber os jogos que
visam a aprendizagem matematica que considere
os dois momentos igualmente importantes para a
analise do jogo e, em decorréncia, para sua
validagdo: uma andlise a priori (descrigdo,
interpretagdo, analise material, acessorios,
plataforma/tabuleiro, tema do jogo, regras), do
jogo, como proposicdo, e uma segunda analise a
posteriori (acdo efetiva, organizagdo social,
estrutura ladica, estratégia, modificacdo de
situagdo-problema) do jogo, como atividade
desenvolvida pelas criangas. (BRASIL, 2014, p.
62).

Compreendo, entdo, que o professor deva analisar o jogo como
proposigdo e atividade que as criangas desenvolvem, estando preparado
para conseguir conciliar o lidico com os contetidos que se quer abordar.
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3 CONCLUSAO

Ao iniciar o trabalho de conclusdo de curso, ja era notdria para
mim a influéncia positiva dos jogos, mas com as pesquisas realizadas
pude, de fato, dialogar com as teorias e entender a dimensdo por tras de
“trabalhar jogos matematicos”, desde a intencionalidade do professor ao
buscar certo jogo, a participagdo (ativa ou ndo) na partida, a realizagio
de provocagdes, a avaliagdo de capacidades e necessidades, até o
significado disso para as criangas.

A atividade matematica realizada no brincar é constituida por um
sistema de regras produzido pelas proprias criangas que pode ter vindo
delas ou sido aprendido com os adultos. Na brincadeira espontanea,
pode-se observar que a atividade infantil porta essas representagdes
sociais da matematica, traduzindo representagdes provenientes de outros
contextos que ndo necessariamente do lidico, por isso a importancia de
sempre considerarmos a bagagem que a crianga traz consigo.

Jogar ¢ uma agdo muito importante para as criancas, algo que
deve ser levado a sério, algo que necessita de planejamento para por em
pratica em sala de aula quando o objetivo ¢ a aprendizagem. E por meio
de jogos e interagcdes que a crianga aprende licdes importantes como
esperar a vez, lidar com as regras, ajudar os colegas, ter raciocinio
logico, se desenvolver, sem falar que a sala de aula € um espago em que
a crianga se arrisca sem medo de ser julgado e aprende brincando, o que
tornara essa aprendizagem mais significativa, ainda mais se vier ligada a
conteudos abordados em sala.

Quero frisar que em momento algum estou desvalorizando as
atividades em cadernos ou livros, mas questionando que meios podemos
utilizar para ensinar. Por experiéncia da infancia e dos estagios
realizados, pude perceber que muitas vezes os exemplos ou as
atividades, que tém objetivo de auxiliar a compreensdo, acabam se
tornando um problema a partir do momento em que a crianga nao vé
relagdo com a sua realidade.

Aqui foi apresentado o brincar como um mediador do
conhecimento e de representacdes sociais da Matematica e, por
consequéncia, como aponta o PNAIC (BRASIL, 2014), o brincar pode
ser um objeto de estudo daqueles que pretendem ensinar Matematica
tendo o contexto sociocultural como ponto norteador da geragdo de
conhecimento da crianga.

Outro aspecto destacado foi a realidade de que, assim concebida,
a “[...] aprendizagem fundamenta-se sobre o processo de resolugdo de
problemas”. Além disso, a “[...] simples presenga de estruturas
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matematicas no brincar ndo garante a realizacdo de certas atividades
matematicas”, ou seja, a “[...] presenca de certa atividade matematica no
brincar ndo ¢ garantia da existéncia de aprendizagem”. Ainda foi
constatado que a garantia da aprendizagem matematica no brincar “[...]
esta ligada a participacdo das regras matematicas nas regras do brincar”
e a uma necessaria mediagdo pedagdgica realizada pelo educador na
busca de garantia de aprendizagens.

Acredito que este trabalho possa contribuir de alguma forma para
ampliar os horizontes dos professores que pretendem ensinar
matematica de forma ludica e significativa as criangas. Como futura
pedagoga, pretendo utilizar esse método em sala de aula, mas, antes,
utilizar essas analises para pensar um mestrado em Educagdo,
alimentando ainda mais meu interesse nesse tema, pensando sempre
novas formas e possibilidades metodologicas de ensinar.
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