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RESUMO

Este estudo tem como objetivo investigar a apropriacdo (concepcao e utilizagdo) do jogo com
regras, organizado pelo professor nas séries do fundamental para o favorecimento da
aprendizagem matematica escolar. Diante de todos os obstaculos apresentados na relacdo do
ensino contemporaneo, faz-se necessario adotar recursos e metodologias que facilitem a
captacdo do aprendizado. No ambito desta pesquisa, 0 interesse se volta para jogo
pedagodgico, mais especificamente, para 0 jogo no ensino da matematica. Trata-se de uma
maneira diferenciada para o aluno aprender os postulados matematicos, sedimentando de
maneira s6lida e eficaz seus conhecimentos. Permite, ainda, a concentragdo, a organizagao e o
aperfeicoamento do senso critico e raciocinio légico. Do ponto de vista didatico, utilizar jogos
possibilita o desenvolvimento de aulas com maior indice de interesse por parte dos alunos, por
serem mais agradaveis e atrativos. Os sujeitos da pesquisa foram alunos da 22, 3? e 42 série do
ensino fundamental, realizando atividades de intervencdo pedagdgica com jogos de dominds
matematicos. Os dados foram analisados e os resultados mostraram o processo desencadeado
na construcdo dos procedimentos e conceitos matematicos, pelos sujeitos, em situagdes-
problema do jogo. Com a utilizacdo dos jogos, os alunos tiveram acesso a compreensao de
calculos, facilitando a agilidade de raciocinio, podendo realiza-los pelo envolvimento das
propriedades comutativas da multiplicacdo, na resolucdo dos problemas escritos e na
argumentacao das quatro operacoes.

Palavras-chave: Aprendizado. Jogos. Matematica. Raciocinio-légico.
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ABSTRACT

This study aims to investigate the appropriation (conception and use) of the game with rules,
organized by the teacher in the elementary grades to favor school mathematical learning. In
view of all the obstacles presented in the relationship of contemporary education, it is
necessary to adopt resources and methodologies that facilitate the capture of learning. In the
scope of this research, the interest turns to the pedagogical game, more specifically, to the
game in the teaching of mathematics. It is a different way for the student to learn the
mathematical postulates, solidly and effectively consolidating their knowledge. It also allows
for concentration, organization and improvement of critical sense and logical reasoning. From
a didactic point of view, using games allows the development of classes with a higher rate of
interest on the part of students, as they are more pleasant and attractive. The research subjects
were students of the 2nd, 3rd and 4th grades of elementary school, performing activities of
pedagogical intervention with games of mathematical dominoes. The data were analyzed and
the results showed the process triggered in the construction of the mathematical procedures
and concepts, by the subjects, in problem situations of the game. With the use of games,
students had access to the understanding of calculations, facilitating the agility of reasoning,
being able to perform them by involving the commutative properties of multiplication, in
solving written problems and in arguing the four operations.

Keywords: Learning. Games.Mathematics.Logical reasoning.
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INTRODUCAO

Nota-se que em toda a historia, 0s seres humanos sao seres gregarios, ou seja, vivem
em permanente relacdo com outros, que mais precisamente se materializa na sua insercéo nos
grupos sociais, seja de familiares, amigos, comunidade, trabalho e etnias. E, para essa relagdo
em grupo, sempre se fazem necessarios limites, para que haja um bom convivio, 0s quais
divergem em diferentes grupos de convivéncia, cultura e sociedade em que o ser esté inserido.

Seguir os padrdes e as regras nas atividades ludicas de aprendizagem, especificamente
quando 0s jogos na educagdo estdo em foco, merece uma atencdo mais contundente e
detalhada sobre o ambiente escolar. O proprio conceito de regra ja nos esclarece
minimamente, pois ela pode ser entendida como conjunto de leis formais de prescricdes e
proibicbes, que expdem 0s principais requisitos quanto a atitude do individuo em uma
sociedade.

A concepcdo da pesquisa aqui apresentada surgiu em Santa Rita/PB, por meio de
observac0es e vivéncias cotidianas ao longo de minha formacédo docente e pratica pedagogica
em instituicdes municipais.

Por conta dessas experiéncias, a presente pesquisa buscou observar criticamente o
cotidiano de sala de aula e, por ndo concordar com a pratica pedagogica tradicional, estatica,
com o trabalho realizado excessivamente centralizado na figura do professor, onde o aluno é
passivo, submisso, ouvindo e obedecendo, sendo, portanto, heterénimo, busquei meios para
encontrar acdes que possibilitassem aos alunos gostar das aulas, ter interesse em frequenta-las
e estudar os conteudos, minimizando os traumas e medos.

Consequentemente, novas regras de convivéncia com as criancas também mudaram
com o passar dos anos, interferindo no desenvolvimento das capacidades cognitivas, morais,
comportamentais e educacionais delas.

Segundo Lombardi e Georgen (2005), vive-se um momento em que 0 mundo gera uma
preocupacao ética em varias dimens@es, talvez nunca antes registrada, visto que cresce um
lado do narcisismo individualista e hedonista em prejuizo da solidariedade. Nesse contexto, o
professor € a peca chave para ressignificar esse processo e, portanto, deve ser encarado como
elemento essencial e fundamental de mudanga, pois educar ndo se limita a repassar

informacBes ou mostrar apenas um caminho compativel com seus valores pessoais. Dessa
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maneira, 0 cenario em sala de aula torna-se mais intenso, dindmico, motivador, criativo e
imaginativo, no momento em que o educador passa a ser um agente de transformagdo na
aplicacdo de brincadeira em um dado contetdo, facilitando assim o aprendizado dos alunos.

O presente estudo busca investigar a apropriacdo (concepcao e utilizacdo) do jogo com
regras, organizado pelo professor nas séries do Ensino Fundamental para o favorecimento da
aprendizagem matematica escolar.

E primordial ressaltar que a palavra “apropriacdo” designa, neste estudo, a concepgio
e a forma com que se faz uso do jogo com regras para aprendizagem matematica. Abrange as
atividades despretensiosas, descontraidas e desobrigadas de toda e qualquer espécie de
intencionalidade ou vontade alheia. Trata-se de se oferecer varias ferramentas para que 0s
alunos possam escolher diferentes caminhos, aquele que for compativel com seus valores,
assim encontrando o metodo que garanta o aprendizado.

Essa apropriacdo inclui o conhecimento necessario para que o professor faca
intervencdes durante as atividades com jogos e implica também que o jogo seja um aliado da
aprendizagem matematica, quando desenvolvido de forma critica, considerando o0s
conhecimentos prévios do aluno construidos antes do processo de escolarizacéo.

Ao se analisar o ludico no ensino de matematica, busca-se as razfes de sua utilizacdo
como metodologia da aprendizagem, como proposta refletida em funcdo de objetivos
educativos. Assim, agrega-se a este trabalho pesquisas e estudos que envolvem o
desenvolvimento do aluno em variados aspectos, sejam eles: fisico, social, cognitivo,
emocional, ludico, bem como com suas contribui¢des na area educacional.

N&o é sé por estar inserida na sociedade interagindo com adultos que a criangca se
modifica constantemente, mas também por ingressar em experiéncias sociais, interagindo com
outras criancas, abrangendo seu processo de desenvolvimento, objetivando a sua autonomia,
com valores, crencas e habitos, mediante a apropriacdo dos conhecimentos culturais
compartilhados uns com o0s outros.

Logo, o jogo, quando trabalhado de modo eficiente, pode possibilitar a aprendizagem,
considerando a forma construtiva e prazerosa, vibrante, como emoc¢éo na relacao das criancas,
principalmente na aprendizagem e no controle comportamental, assumindo o carater de um
compromisso moderno, inovador, dinamico.

As criangas, desde pequenas, adquirem conceitos e valores que as ajudam a

compreender seus atos com finalidade de construir uma subjetividade por meio da qual elas
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possam, mais tarde, tomar suas decisdes morais com responsabilidade, enfrentando diversas
situagdes e qualificando tais decisdes para si mesmas como boas ou ruins e certas ou erradas.

As mudancas estruturais que acompanham os estagios cognitivos podem proporcionar
ndo s6 uma nova estrutura légica, como também estruturas de justica, dignidade, respeito
mutuo e assim sucessivamente.

A sociedade em que a crianca e a familia vivem possui um papel muito importante
nesta construcdo, mas as mudancas de convivio em sociedade e no &mbito familiar estéo
tomando essa construgdo significativamente falha, refletindo nas criangas em seus novos
conceitos de regras, de respeito, de tolerancia, de ética e de comportamento.

Analisando as possibilidades do jogo no ensino da Matematica, foi possivel perceber
varios momentos em que as criancas, de uma maneira geral, exercem atividades com jogos
em seu dia a dia, fora das salas de aula. Muitos desses jogos culturais e, a0 mesmo tempo,
espontaneos apresentam-se impregnados de nog¢bes matematicas que sdo simplesmente
vivenciadas pela crianca durante sua agdo do jogo.

Sendo assim, neste trabalho pretendemos investigar os processos desencadeados na
construcdo de habilidades matematicas a partir da intervencdo pedagogica com jogos de
regras, destacando-se a compreensao dos aspectos cognitivos envolvidos na utilizacdo do jogo
na aprendizagem matematica e nas situacdes de analise de jogo propostas durante a
intervencao pedagogica.

Além disso, discute-se a insercdo do jogo no cenario dos processos de ensino-
aprendizagem e seu papel como um possivel instrumento facilitador para a aprendizagem

Matematica.
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14
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

CAPITULO 1 - ENQUADRAMENTO HISTORICO

1.1 O USO DO LUDICO NO ENSINO DE MATEMATICA: RESGATE HISTORICO

1.1.1 Aspectos histdricos e representacoes

Na Antiguidade, o brincar era uma atividade caracteristica tanto de criancas quanto de
adultos. Para Platdo, por exemplo, o “aprender brincando” era mais importante e deveria ser
ressaltado no lugar da violéncia e da repressdo; considerava ainda que todas as criancas
deveriam estudar a matematica de forma atrativa, sugerindo como alternativa a forma de jogo
(ALMEIDA, 1998).

Almeida (1998) relata que entre os povos egipcios, romanos e maias, a pratica dos
jogos era utilizada para que 0s mais jovens aprendessem valores, conhecimentos, normas e
padrdes de vida com a experiéncia dos adultos.

Utilizando-se da iconografia, Aries (1978) mostra-nos que, como o trabalho néo
ocupava tanto tempo da sociedade antiga, adultos e criancas participavam dos mesmos jogos e
diversbes, os quais constituiam o momento favoravel para que a sociedade estreitasse seus
lacos coletivos, a fim de se sentir unida. Os jogos, as brincadeiras e os divertimentos
ocupavam posicdo bastante importante nessa sociedade.

Esse mesmo autor esclarece ainda que 0s jogos e as brincadeiras dessa época eram,
para uma grande maioria, admitidos e estimulados sem reservas nem discriminacdes. Porém,
para uma minoria poderosa, como também para a Igreja, eram considerados profanos,
imorais, delituosos e sua pratica ndo era admitida de forma alguma.

O interesse até entdo demonstrado pelos jogos perde o seu crescimento, paralelamente
a ascensdo do cristianismo que, ao tomar posse do Império Romano, impde uma educacdo
rigida, disciplinadora, proibindo veementemente 0s jogos.

Rabelais (1483-1553) critica o formalismo da educacdo escolastica excessivamente
livresca, sugerindo que a afeicdo e o interesse relativos ao ensino deveriam ser estimulados
por meio de jogos, mesmo 0s de cartas e fichas.

No tocante a Companhia de Jesus, fundada por Ignacio de Loyola em 1534,
compreende a grande importancia dos jogos como aliados do ensino, pois verifica ndo ser

possivel nem desejavel suprimi-los, mas, sim, introduzi-los oficialmente por meio da Ratio
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Studiorum!. Desse modo, 0s jesuitas sdo os primeiros a recolocar os jogos de volta & pratica,
de forma disciplinadora e recomendada como “[...] meios de educagdo tdo estimaveis quanto
o estudo” (ARIES, 1978, p. 112).

Além da fundamental contribuicdo dos jesuitas ao desenvolvimento e a aceitacdo dos
jogos no ensino, outros educadores, tedricos e pesquisadores ofereceram também sua
contribuicdo ao processo ludico na educacdo, tal qual péde auxiliar para um melhor
rendimento do ensino e da aprendizagem dentro das unidades escolares.

Surge entdo, no século XVI, o jogo educativo, com o objetivo de ancorar acbes
didaticas que visam, segundo Kishimoto (1994), a aquisicdo de conhecimentos. Em seguida,
0s jogos de exercicios fisicos tomam impulso no inicio do século XVII, sendo recomendados
pelos médicos como atividades saudaveis a mente e ao corpo. J& nos fins do século XVIII, os
jogos de exercicios fisicos recebem a conotacdo patriotica, uma vez que sdo utilizados de
forma a preparar 0s jovens para a guerra, sendo considerados como um aliado a instrugéo
militar.

Para Rousseau e Ferreira (2004), seria conveniente dar a crianca a oportunidade de um
ensino livre e espontaneo, pois o interesse geraria alegria e descontracéo, possibilitando que o
processo de aprendizagem dos conteudos escolares fosse mais prazeroso e, por decorréncia,
reverberasse num maior desempenho do alunado.

Kishimoto (1994) considera que a diversificacdo dos jogos ocorre a partir do
movimento cientifico do século XVIII, propiciando a criacdo, a adaptacdo e a popularizacéo
dos jogos no ensino, algo que teve papel de grande relevancia porque ajudou a romper com
padrdes educacionais extremamente rigidos.

Froebel (2001), idealizador dos jardins de infancia, com base na concepcdo de que a
crianca € um ser dotado de natureza distinta da do adulto, fortalece os métodos ladicos na
educacédo, colocando o jogo como parte integrante da educacéo infantil, o qual é caracterizado
pelas acOes de liberdade e espontaneidade.

Assim como a linguagem é a primeira forma de expressdo social, o brinquedo é uma

forma de autoexpressdo. Spencer (1820-1903) elege o jogo como elemento que propicia o

IE uma espécie de coletanea, fundamentada em experiéncias vivenciadas no Colégio Romano, a que foram
adicionadas observacdes pedagdgicas de diversos outros colégios, cujo objetivo era instruir rapidamente todo o
jesuita docente sobre a natureza, a extensio e as obrigacdes do seu cargo (NEGRAO, 2000).
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desenvolvimento da vida intelectual em todos os aspectos, pois produz uma excitacdo mental
agradavel e, ainda, as criangas, que com ele se envolvem, denotam interesse e alegria.

Por fim, nesta apresentacao histérica das representacdes, percebe-se que 0s jogos e as
brincadeiras sdo comuns a todas as idades e classes até os dias atuais, cujos aspectos ludicos e
educativos sdo uma tonica confirmada e sugerida por um razoavel nimero de trabalhos
enquanto um mecanismo didatico associado a motivacéo dos alunos e de real valor em sala de
aula, embora ndo sendo o Unico. Ainda assim, persistem, mesmo nos dias atuais,certas
resisténcias em sua utilizacdo na educacéo por parte de alguns professores.

Por compreender que a ludicidade esta presente em varias atividades no cotidiano da
crianca e que ela existe independentemente do seu uso educacional, autores, que trabalham
com esta atividade, buscam fundamentar-se em teorias e estudos para elaborar suas
concepcoes acerca da terminologia jogo, de acordo com 0s seus objetivos especificos.

Quanto a este assunto, Elkonin (1985, apud ALVES, 2007, p. 19)considera “que 0 ato
de brincar e suas representacfes séo um fendmeno bastante complexo, cultural e que depende
de épocas historicas, condi¢des socio-historicas e geograficas”, demonstra as particularidades
que cada atividade ludica assume e o teor de historicidade que ela concentra.

A esse respeito, Smith (1982), citado por Bichara (1994), afirma que a ideologia
cultural de uma época influencia a representacdo que dos teoricos sobre a brincadeira, cuja
importancia cultural liga-se ao valor atribuido a prépria infancia. Por exemplo, no século
XIX, a infancia era vista como uma fase de preparacdo para o trabalho adulto, portanto, dava-
se pouca importancia a brincadeira e aos jogos.

O jogo é considerado por alguns como algo distante e distinto da atividade de trabalho.
Esse aspecto dicotdmico entre o0 jogo e o trabalho é analisado por Dewey (1936, apud
ALVES, 2007), o qual esclarece que ambos (jogo e trabalho) sdo atividades ativas que
possuem “fins conscientemente demandados, selecdo, adaptacdo de material e processos
destinados a conseguir os desejados fins”, de modo que, para ele, as divergéncias
apresentadas entre o jogo e o trabalho sdo algo que s6 se faz presente em razdo de
indesejaveis condi¢des sociais.

Piaget e Inhelder (1973, p. 18) apresentam a seguinte ideia quanto a ludicidade na

educacéo:

[...] em defesa do uso de jogos na educacéo, critica a escola tradicional, por

ter como objetivo acomodar as criangas aos conhecimentos tradicionais, em

oposicdo ao que ele defende, que é suscitar individuos inventivos, criticos e
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criadores. Por isso proclama: Os métodos de educagdo das criangas exigem
que se forneca as crian¢as um material conveniente, a fim de que, jogando,
elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Nota-se que a citagdo é enfatica ao demonstrar o quanto uma escola tradicional no
desenvolvimento dos seus processos pedagdgicos, metodoldgicos e avaliativos sdo obsoletos
para empreender a criatividade como complemento na aprendizagem dos estudantes que
cursam a educacdo basica, sobretudo dos que estdo em idade infantil.

Alvez (2007) salienta que no raciocinio de Vygotsky a relacdo brinquedo-
desenvolvimento poder ser comparada a relacdo instrucdo-desenvolvimento, aonde o
brinquedo fornece ampla estrutura basica para mudancas das necessidades e da consciéncia
deste publico ao longo do processo escolar.

O objetivo e o caminho da educacdo sdo considerados como sendo a organizagdo de
conhecimentos que partem do interesse e das necessidades do educando e mais,
compactuando com Kamii e DeVries (1991), deve-se incentivar tudo que possa maximizar o
processo construtivo do individuo. Assim, a educacdo por meio de atividades ludicas vem
estimulando as relacdes cognitivas, afetivas, sociais, alem de propiciar atitudes de critica e

criagdo nos alunos que se envolvem nesse processo.
1.1.2 Problemas de aprendizagem

Para Moura (1994), o jogo tem a finalidade de desenvolver habilidades de resolucao
de problemas, em que o aluno, por meio dele, estabelece planos para alcancar seus objetivos,
age nessa busca e avalia os resultados. Logo, o0 jogo possibilita a aproximacdo do sujeito ao
conteldo cientifico, por intermédio de linguagem, informacdes, significados culturais,
compreensdo de regras, imitacdo, bem como pela ludicidade inerente ao préprio jogo,
assegurando, assim, a construcdo de conhecimentos mais elaborados.

Brenelli (1993), em sua pesquisa, aplicou os jogos de Quilles e Cilada objetivando
provocar o interesse e a motivacdo, bem como utiliza-los como instrumentos para favorecer a
aprendizagem de conteldos aritméticos em criangcas com dificuldades de aprendizagem. Para
essa autora, nessa interacdo com jogos — fundamentada na teoria de Piaget — o sujeito tem a

oportunidade de, constatando seus erros, construir novos estagios, visto que, ao aprender
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contetdos relacionados com o0s conhecimentos aritméticos, as criangas apresentavam
dificuldades de aprendizagem.

Assim, em sua pesquisa, sdao apontados dois objetivos a serem alcancados pelos
sujeitos: aprender contetdos relacionados com os conhecimentos aritméticos e construir
instrumentos de pensamento que sejam necessarios para o ato de aprender. Como resultado,
Brenelli (1993) comprovou que as criangas do Ensino Fundamental, com idade compreendida
entre 3 e 14 anos, que apresentavam dificuldades de aprendizagem de conceitos aritméticos,
conseguiram progredir nos niveis de operatoriedade, uma vez que participaram de sessdes
com interesse e gosto, facilitando dessa maneira a construgdo dos seus conhecimentos, 0s

quais foram decorrentes das situacdes-problema geradas nos jogos em questéo

1.2 O LUDICO: ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM

Executou-se um breve percurso sobre a investigacdo na abordagem de alguns autores e
tedricos a respeito do ludico, a fim de situar o tema pesquisado. Inicialmente, conforme
Bruner (apud BROUGERE, 1998, p.193):

A atividade ludica se caracteriza por uma articulacdo muito frouxa entre o
fim e os meios. Isso ndo quer dizer que as criancas ndo tendam a um objetivo
guando jogam e gue ndo executem certos meios para atingi-lo, mas é
frequente que modifiquem seus objetivos durante o percurso para se adaptar
a NovVos meios ou vice-versa [...], portanto, o jogo ndo é somente um meio de
exploracdo, mas também de invencao.

A palavra ‘ladico’ vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo incluidos
0s jogos, brinquedos e divertimentos, relacionando-se também a conduta daquele que joga,
que brinca e que se diverte. Por sua vez, a funcdo educativa do jogo oportuniza a
aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo de mundo.

Conforme Piaget (apud WADSWORTH, 1984, p. 44):

O jogo ladico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de
um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbolico que designa também um fendmeno. Portanto, permite ao educando
a identificacdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial
que especifica a sua moralidade.
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O jogo deve sempre ser trabalhado numa perspectiva que intercale a dimenséo escolar
e social, haja vista que da outro significado ao desenvolvimento da aprendizagem, sobretudo
quando esta atende as demandas curriculares de matematica para a educacéo bésica.

Friedmann (1996, p. 41), considera que 0s jogos ladicos possibilitam uma
circunstancia “educativa, cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém estd jogando,
esta executando regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo acbes de cooperacdo e
interacdo que estimulam a convivéncia em grupo”.

Nesta perspectiva, 0s jogos ludicos se assentam em bases pedagdgicas, porque
envolvem os seguintes critérios: a funcdo de literalidade e ndo literalidade; os novos signos
linguisticos que se fazem nas regras; a flexibilidade a partir de novas combinac@es de ideias e
comportamentos; a auséncia de pressdo no ambiente; ajudam na aprendizagem de nocdes e
habilidades.

Dessa forma, existe uma relacdo muito proxima entre jogo ludico e educacdo de
criancas para favorecer o ensino de contetdos escolares e como recurso para dar resposta,
motivacao no ensino, as necessidades do educando.

Os jogos ludicos oferecem condigdes ao educando de vivenciar situacdes-problemas, a
partir do desenvolvimento de jogos planejados e livres que permitem a crianga uma vivéncia
no tocante as experiéncias com a légica e o raciocinio, permitindo atividades fisicas e mentais
que favorecem a sociabilidade, estimulando as reagdes afetivas, cognitivas, sociais, morais,
culturais e linguisticas.

De acordo com Vygotsky (1991, p. 27):

E na interacdo com as atividades que envolvem simbologia e brinquedos que
0 educando aprende a agir numa esfera cognitiva. A crianca comporta-se de
forma mais avancada do que nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia
de uma situacdo imaginaria, quanto pela capacidade de subordina¢do as
regras.

O educador deve oferecer formas didaticas diferenciadas, como atividades ludicas,
para que a crianga crie o0 estimulo de pensar sobre o que estd realizando, bem como
transpondo essa compreensdo para a sua vida social. Isso significa que ela pode ndo
apresentar predisposicdo para gostar de uma disciplina e por isso ndo se interessar por ela. Dai

a necessidade de programar atividades ludicas na escola. Portanto:
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A preparacdo da crianga para a escola passa pelo desenvolvimento de
competéncias emocionais — inteligéncia emocional — designadamente
confianga, curiosidade, intencionalidade, autocontrole, capacidades de
relacionamento, de comunicacdo e de cooperacdo (GOLEMAN, 1999,
p.201).

A dimensdo emocional do alunado deve ser desenvolvida mediante as atividades
ludicas trabalhadas em sala de aula, isto no sentido de que se construam suas habilidades de
interacdo educacional e social de forma mais consistente, dando-lhes condigdes de se
formarem ao longo do processo escolar da educacdo basica enquanto cidaddos e pessoas que
futuramente estardo preparadas para se inserir no mundo do trabalho.

Conforme Santos (1999), para a crian¢a, brincar é viver. Esta é uma afirmativa
bastante utilizada, pois as criangas sempre brincaram e brincam, e, certamente, continuardo
brincando. Sabe-se que ela brinca porque gosta de brincar e que, quando isso ndo acontece,
alguma coisa pode estar errada. Algumas brincam por prazer, outras, brincam para aliviarem
angustias, sentimentos ruins.

De acordo com Kishimoto (2002, p.146), “por ser uma a¢do iniciada e mantida pela
crianca, a brincadeira possibilita a busca por ‘meios’, pela exploragdo ainda que desordenada,
e exerce papel fundamental na construgdo de saber fazer”. As brincadeiras sdo formas mais
originais que a crianca tem de se relacionar e apropriar do mundo. E brincando que ela se
relaciona com as pessoas e objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as
experiéncias que pode ter. Sdo essas vivéncias, na interacdo com as pessoas de seu grupo

social, que possibilitam a apropriacédo da realidade, da vida e toda sua plenitude.
1.2.1 Influéncia das atividades ludicas no método de ensino

As atividades ludicas podem desenvolver diversas habilidades e atitudes interessantes
no processo, evidenciando a importancia dos jogos para o desenvolvimento social. O convivio
com regras e as historias sdo importantes para dar contexto a situacGes abstratas. As
dramatizacbes sdo importantes para habilidade de comunicacdo e o0 artesanato para o
desenvolvimento estético.

Porém, existem caracteristicas atribuidas as atividades ldicas comuns a todas as suas
aplicagbes, quais sejam:participagdo ativa do aluno no processo de ensino-

aprendizagem;diversidade de objetivos permitindo o atendimento de uma ampla gama de
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caracteristicas individuais e desenvolvimento de habilidades em diversas areas;exercicio do
aprender fazendo.

A participagdo ativa do aluno no processo de ensino-aprendizagem deve-se ao fato da
ludicidade empreender estimulos que este pablico até entdo ndo tinha para com 0s momentos
de escolarizacdo que séo disponibilizados pelo professor em sala de aula.

Por outro lado, a atividade ludica traz para a realidade escolar varias emogdes, como,
por exemplo,0 despertar do lado curioso do estudante quanto ao novo, diferente, onde
produzird prazer em realizar as atividades, pois estas se tornam dindmicas e atrativas,
rompendo-se com a monotonia do ambiente tradicional da sala de aula, levando os discentes a
se tornarem mais participativos nos momentos de aprendizagens.

As atividades ludicas tambem imprimem na realidade escolar a diversidade de
objetivos, o que vai proporcionar para 0 ambiente de sala de aula o desenvolvimento de
habilidades tanto da area cognitiva, quanto emocional, possibilitando que o educando tenha
uma formacao escolar mais completa.

O aprender fazendo € uma construcdo educacional que deixa mais consistente o
processo do ensino e da aprendizagem, isso porque possibilita que o aluno, ao passo que vai
executando as atividades praticas propostas pelos professores, torne-se agente atuante no seu
proprio desenvolvimento intelectual. Deste modo, pretende-se com o aprender fazendo que o
estudante, através da pratica, tenha uma experiéncia educacional mais relevante.

Os aspectos citados complementam, de modo assiduo, o desenvolvimento de
atividades ludicas na relacdo ensino-aprendizagem executadas na educacdo basica, pois
possibilita que o alunado possa expandir as suas capacidades e habilidades no curto, médio e

longo prazo.

1.2.2 Participacéo ativa do aluno no processo de ensino-aprendizagem

A autonomia pregada por Rousseau e seguida por Pestallozi € situacdo natural quando
se aborda a crianga no jogo. As criancas estdo executando essa atividade espontaneamente,
exercendo o seu poder de escolha quanto ao destino que dara ao tempo. O desenvolvimento
da brincadeira seguira regras que ela vai acordar livremente entre seus pares. Portanto, sua

participacdo estard condicionada as suas habilidades. As licbes que a crianca retira do
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resultado a fardo tirar conclusdes e reposicionamentos provavelmente de forma solitéria,
mesmo que em conjunto com o Seu grupo.

Assim, para Brougeére (1998, p. 191):

O jogo ndo é um comportamento especifico, mas uma situacdo na qual esse
comportamento adquire uma significacdo especifica. Vé-se que 0 jogo supde
comunicacao e interpretacdo. Para que essa situacdo particular de entrar no
jogo, mas também de organizd-lo de acordo com as modalidades
particulares. Sem livre escolha, isto &, possibilidade de decidir, ndo ha mais
jogo, e, sim, sucessdo de comportamentos que tém sua origem fora do
jogador. Se um jogador de xadrez ndo é livre para decidir sua proxima
jogada, ndo é mais ele que joga.
O jogo, quando pautado nos contetdos escolares, acarreta na producdo de habilidades
e da interagd@o social que devera ser exercida para que esta atividade se concretize, podendo
ela imprimir um aperfeicoamento da capacidade de aprender por parte do

alunado.Complementando este pensamento, Kishimoto (1993, p. 50) explica:

O poder do jogo, de criar situagdes imaginarias, permite a crianga ir além do
real, o que colabora para o seu desenvolvimento. No jogo, a crianga toma
iniciativa, planeja, executa, avalia, enfim, ela aprende a tomar decisGes, a
introjetar seu contexto social na tematica do faz de conta. Ela aprende e se
desenvolve. O poder simbdlico do jogo do faz-de-conta abre um espaco para
a apreensdo de significados de seu contexto e oferece alternativas para novas
conquistas no seu mundo “imaginario”.

Portanto, esta autonomia pode ser mais bem expressada na independéncia de agentes
externos no processo de ensino-aprendizagem que, neste caso, a crianca vivenciara situacoes
as quais permitem tirar conclusdes e aprender com elas, capacitando-as para lidar com
situacOes que podem ser favoraveis ou, também, adversas.

Existem diversas teorias educacionais que convergem para um ponto comum: a
aprendizagem se constroi através de um processo interno do aluno, fruto de suas préprias
pesquisas e experimentacdes, em que o educador atua como um orientador, um mastro das
interacdes aluno-aluno e aluno-objeto de ensino.

As atividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situacfes, onde ele pesquisa
e experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e limitacdes, que exercite o
didlogo, a lideranca seja solicitada ao exercicio e valores éticos e muitos outros desafios que

permitirdo vivéncias capazes de construir conhecimentos e atitudes.
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Este planejamento serd feito da mesma forma que o planejamento tradicional, mas
usando atividades ludicas, ser4 quase impossivel obter um sistema passivo, pois as
experimentacOes, se bem escolhidas pelo professor, irdo acontecer sempre no ambito dos
alunos. Motivados pelo desafio, eles irdo viver por cada emocdo, certamente, com maior
intensidade em um processo de dentro para fora, ou seja, o processo de aprendizado € o
resultado de experimentagdes internas.

Deste modo:

Nos lugares em que as escolas sdo providas de laboratérios, oficinas e
jardins, e em que se usam livremente dramatizacgdes, brinquedos e jogos,
existem oportunidades para reproduzirem as situacbes de vida, e para
adquirir e aplicar informagbes e ideias na realizagdo de experiéncias
progressivas. As ideias ndo ficam segregadas a formarem uma ilha isolada
(DEWEY, 1936, p.20, apud ALVES, 2007).

Normalmente, utiliza-se o ludico porque da prazer e, por isso, € bem recebido pela
crianca, conferindo uma sensacdo de estar em oposicdo a uma situacdo seria de aprendizado.
N&o obstante, a situacdo de dar prazer e alegria colabora com o processo educacional porque
coloca o aluno em uma situacdo de receptividade eficiente e ele estd fazendo algo que gosta,

dispersando-se menos e concentrando-se para aproveitar a0 maximo estes momentos.

1.2.3 Diversidades de objetivos

No momento em que se considera cada aluno como principal agente do seu processo
de aprendizado é absolutamente necessario analisar como este aluno aprende, quais sao as
suas principais capacidades, onde estdo suas limitacdes, quais sdo 0s seus interesses e qual é o
seu ritmo.

O educador precisa conhecer o seu aluno e valorizar as habilidades que ele possui,
criando oportunidades para que ele possa desenvolvé-las, potencializa-las e harmoniza-las ao
seu projeto de vida. Elas também precisam ser trabalhadas para serem conhecidas e tomadas
na sua real dimensdo. Muitas vezes, elas podem ndo ser da forma que se apresentam a
primeira vista e podem ser superadas, minimizadas ou substituidas por outras formas
incentivadas por desafios apresentados.

Portanto,
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Quando empenhado no ato direto de ensinar, o professor deve estar
familiarizado com a matéria, mas a sua atencdo deve concentrar-se na sua
atitude mental e nas reacfes do discipulo. Sua tarefa é compreender este
altimo em sua relacdo com a matéria, ao passo que a atencdo do aluno ndo
estard naturalmente em si préprio, mas no tépico de estudar. Ou, para dizer a
mesma coisa de um modo um tanto diferente, o professor ndo se preocupa
propriamente com a matéria e, sim, com a interagdo da mesma com as
necessidades e aptiddes atuais do aluno. Por isso, ndo basta simplesmente
preparo e erudicdo (DEWEY, 1936, p.234, apud ALVES, 2007).

As atividades ludicas, pelas suas proprias caracteristicas, podem possibilitar o
convivio com as mais diversas habilidades. Elas poderdo atender tanto as criancas que tém
pendores para arte, como aquelas que tém muita destreza fisica.

Na diversidade de objetivos, cada um encontrard aquele que melhor se adapta as suas
caracteristicas, dando oportunidade para exercita-las, aprimora-las e até descobri-las. Esta
diversidade de objetivos que a atividade lidica pode abranger se torna um fator importante
nos dias de hoje, onde o esquema social, fruto da globaliza¢do, gera um acelerado aumento de
oportunidades, uma enorme concorréncia e o surgimento de um grande ndmero de novas
profissdes, em que novas habilidades séo absorvidas.

Assim, nesses tempos, a propensdo para a musica ou para a criatividade pode ter tanto
valor quanto a habilidade para a matematica ou para oratoria, por exemplo. E necessario que
se desenvolvam aspectos éticos, de cooperacdo e de vida em equipe. Hoje se espera mais do
que a formacdo de um adulto pleno de conhecimento. Espera-se que ele seja capaz de usar
este conhecimento de forma critica e criativa e em prol da harmonia com a comunidade de
qual faz parte.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental no Brasil dirigem o
ensino tendo como foco principal a cidadania, ou seja, a formacdo do individuo de forma
globalizada, contemplando, além das disciplinas tradicionais, assuntos como ética, pluralidade
cultural, meio ambiente, saude e educacdo sexual. Tem como principal preocupacao que estes
assuntos sejam transmitidos aos alunos de forma transversal.

A educacdo considerada sob seu aspecto mais amplo deve possibilitar o
desenvolvimento ndo s6 em conhecimento, mas também nos aspectos: fisicos, intelectual,
afetivo, social, artistico, espiritual e ético.Somente com uma visdao mais abrangente da
educacdo e do uso de seus instrumentos € que se pode ocupar as multiplas facetas que cada

individuo possui e fazé-las despontar convenientemente, de forma que cada um encontre o seu
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papel e possa colaborar de forma livre, pacifica e efetiva na grande e complexa teia da
sociedade.

1.2.4 O papel dos jogos ludicos na educacao contemporanea

N&o se pode negar que o aspecto afetivo é elemento fundamental na crianca. De seu
envolvimento depende o0 seu crescimento do intelecto (cognitivo) e do proprio corpo

(psicomotor). Segundo Vasconcelos e Valsiner (1995, p.40),

Enquanto origem social desde o nascimento, 0os processos afetivos sdo 0s
primeiros de expressdéo de comportamento. Ele enfatiza a profunda
vinculagdo existente entre a afetividade e movimento na base de todas as
formas de interagdo da crianca pequena, seja como 0 mundo fisico ou social.
Através da emocgdo, a crianca adquire sequencias de acOes diferenciadas e
instrumentos intelectuais capazes de ir construindo sua diferenciacdo e
compreensdo de si mesma e de outros sociais.

A crianca ja nasce em um ntcleo social, que é a familia. E a partir do primeiro contato
com 0 seu meio e a troca de afeto que se estabelece uma relacdo com o mundo que se
processa durante toda a sua vida. O conhecimento e a aceitacdo de si mesmo e do outro nasce
do desenvolvimento emocional, afetivo e, consequentemente, a curiosidade, a vontade natural
de conhecer mais, de aprender. Assim, passa a abrir-se para o segundo aspecto formador da
personalidade: o cognitivo.

De acordo com Derval (2002, p. 64),

A posicao piagetiana mudou muito a nossa concepgdo do desenvolvimento
infantil. A crianca ndo estd recebendo passivamente as influéncias do
exterior e aprendendo sé em virtude dessas influéncias, mas, pelo contrario,
procura ativamente estimulos e produz as situagdes nas quais aprende. O seu
papel na aprendizagem é completamente ativo.

Além de ativa, a crianca é completamente independente para aprender e apreender
conhecimentos. Ela prépria busca o saber e se dispde a buscar tudo que estiver ao seu alcance
para ajudar-se no objetivo. Desvendar o meio em que ela vive faz parte da elaboracédo da sua
personalidade.

O despertar intelectual, tendo sido desencadeado pelo social e afetivo, leva a crianca

ao terceiro elemento constituinte de sua individualidade, que € o desenvolvimento psicomotor,
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que consiste na viabilizagdo do “dominio sobre o proprio corpo, movimentos, mas também
dos aspectos emocionais e cognitivos” (FONSECA, 2009, p. 10), onde imprime reais
condigdes para que se desenvolvam habilidades alinhadas com a lateralidade, organizagéo
espacial e temporal, coordenagdo motora e esquema corporal, 0s quais sdo relevantes para a
aprendizagem das criangas na sua completude.

O brincar é parte essencial do processo de desenvolvimento infantil, cognitivo e
afetivo- emocional, ndo devendo ser visto como uma atividade complementar, supérflua ou
até mesmo dispensavel. A crianca, do nascimento aos seis anos, percorre, em curto espaco de
tempo, aquilo que a humanidade levou milénios para conseguir atingir. Os esquemas ludicos
auxiliam a crianca a desenvolver suas estruturas mentais de forma muito simples e rapida.

De acordo com Oliveira (2002, p. 65),

Brincando a crianga vai construindo os alicerces da compreensdo e utilizacdo
de sistemas simbolicos como escrita, assim como a capacidade e habilidade
em perceber, criar, manter e desenvolver lagos de afeto e confianga no outro.
Esse processo tem inicio desde o nascimento, com a mae. Assim como, aos
poucos, vai coordenando, agilizando e dotando seus gestos de intencdo e
precisdo progressivas, vai aprendendo a interagir com os outros, inclusive
com seus pares, crescendo em autonomia e sociabilidade.

Para Freud, o brincar seria o caminho mais saudavel para sublimar as energias
libidinais, ao invés de reprimi-las e, posteriormente, incorrer em uma tontura psiquica e
posterior neurose. O brinquedo ndo tem funcdo apenas de dar prazer a crianca, mas de liberta-
la de frustracdes, canalizando suas energias, dando 0 motivo e importancia a sua acdo, além
de explorar todo o seu potencial de criatividade e imaginacdo, auxiliando a formar um ser
humano mais pleno consigo mesmo e com 0s demais.

Perondi (2001, p.14) explica que, para os cognitivistas, 0 jogo assume diferentes

significados:

Wallon (1981) interpreta o jogo como uma forma de transgressdo do cotidiano e de
normas. Bruner (1976) atribui, ao ato ludico, & possibilidade de exploracdo de
problemas. Vygotsky (1991) interpreta a brincadeira como uma situacdo imaginaria
mediatizada pela reacdo que a crianca tem como a realidade social. Gardner (1988),
0 qual entende a brincadeira como a elaboracdo de roteiros cognitivos manifestos e
sequéncias simbolicas, quando trata um objeto como se fosse outro em brincadeira
de faz-de-conta é a forma principal de representacdo. Piaget (1978a) busca a
equilibragdo como mecanismo de adaptacdo da espécie em que a brincadeira gera
comportamentos de assimilacdo e acomodagao.
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O jogo é uma atividade com objetivos claros para o desenvolvimento da crianca, que
constroi, por meio de interacdo, a percep¢do futura de mundo do sujeito. Por isso, na
educacéo, o brincar deve ser tdo valorizado quanto o cuidado, 0 amor, o descanso e a nutrigao.

O brincar em movimento, para a crianca, € a representacdo de seu cotidiano.
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CAPITULO 2 - JOGOS E EDUCACAO

2.1 EDUCACAO COM JOGOS

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade do ser humano, tanto no sentido
de recrear quanto no de educar. Entre 0s egipcios, 0S gregos, 0S romanos, 0S maias e mesmo
entre os indigenas, 0s jogos serviram de meios para a geracdo mais adulta transmitir aos mais

jovens seus conhecimentos fisicos, sociais e culturais. Nesse sentido,

Platdo (348 a. C.), por exemplo, ensina matematica as crian¢as em forma de
jogo e recomenda que 0s primeiros anos da infancia devem ser ocupados
com jogos educativos, praticados em comum pelos dois sexos, sob
vigilancia, em jardins de crianca (ALMEIDA, 1998, p. 12).

O modo como Platdo ensinava matematica traz consigo fundamentos precisos para
intercalar os conteudos dessa disciplina com a atividade ludica, buscando-se surtir efeitos
positivos sobre o processo de aprendizagem do alunado que esta inserido na educacéo basica,
sobretudo na modalidade de Ensino Fundamental I.

Segundo Aguiar (1997), Frobel (1826) foi um dos primeiros pedagogos a incluir o
jogo no sistema educativo. Acredita-se que a personalidade da crianca podia ser enriquecida e
aperfeicoada pelo brinquedo, e que a principal funcdo do professor, neste caso, era a de
fornecer situacGes e materiais para 0 jogo.

Para ele, as criancas aprendem através do brincar, “admiravel instrumento para
promover sua educagdo” (AGUIAR, 1997, p. 08). Embora se encontrem referéncias ao uso
dos jogos na educacdo desde a antiguidade, as contribuicGes tedricas mais relevantes para o
aparecimento de propostas de ensino que 0s incorporem, pertencem ao século XX,
especialmente em sua segunda metade.

A partir dai, pode-se observar a existéncia de teorias que estudam os jogos de forma
mais sistematica e cientifica. As contribuices de Claparéde, Cratty e especialmente de Piaget,
Vygotsky, Wallon, entre outros marcaram definitivamente uma nova visdo do jogo e suas
aplicacGes para o ensino.

Claparéde (1940, apud AGUIAR, 1997) afirma que a crianca é um ser feito para

brincar e 0 jogo é um artificio que a natureza encontrou para envolver a crian¢ca numa
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atividade atil no seu desenvolvimento fisico e mental. Sugere, portanto, aos educadores que
usem o jogo no processo educativo para realizar o ensino mais no nivel da crianga.

Cratty (1975, apud AGUIAR, 1997), sugere a utilizacdo de atividades motoras sob a
forma de jogos para o dominio de conceitos (linhas, retas, curvas, circulos, letras maiusculas),
avaliacdo e resolucdo de problemas.

O jogo é muito importante na vida da crianca, pois quando a crianga joga esta ao
mesmo tempo desenvolvendo uma atividade lidica e executando suas regras. O jogo deve
fornecer a crianca um ambiente agradavel, motivador, planejado, enriquecido, possibilitando a
aprendizagem de varias habilidades.

Assim, 0 jogo e as instrucdes escolares representam o mesmo papel no que se diz
respeito ao desenvolvimento das habilidades e conhecimentos. Logo, é de extrema
importancia que a crianca esteja inserida neste ambiente de brincar e, a0 mesmo tempo,
buscar conjecturas, reflexdes, analise e criacdo. Podemos dizer a palavra ‘criagdo’ porque, ao
usar a imaginacao, a crianga € criativa.

O jogo, a partir do momento que cobra a imaginacdo da crianca, passa a ajuda-la a
desenvolver sua capacidade de ndo so resolver problemas, mas de também encontrar vérias
maneiras de resolvé-los.

Devemos estar atentos, contudo, para 0 jogo ndo se tornar uma mera brincadeira, pois
é preciso que haja uma intervencdo pedagdgica, a fim de que esse jogo seja util na
aprendizagem de conceitos. Dessa forma, um cuidado muito importante que se precisa ter
antes de trabalhar com jogos em sala de aula é o de testa-los, analisando suas proprias
execucdes e refletindo sobre os possiveis erros; assim, terdo condicGes de entender as
dificuldades que os alunos irdo enfrentar.

Além disso, deveremos ter um cuidado especial na hora de escolher jogos, que devem
ser interessantes e desafiadores. O jogo ndo deve ser facil demais e nem téo dificil, para que
0s alunos ndo se desestimulem.

E necessario também que essa atividade represente um desafio, que seja capaz de gerar
“conflitos cognitivos” que, segundo Jean Piaget (1973, apud WADSWORTH, 1984), sdo
fundamentais para o desenvolvimento intelectual do sujeito. O autor também afirma que o
jogo é a construcdo do conhecimento, principalmente nos periodos sensério-motor e pré-

operatorio.

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



30
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

No que se refere ao desenvolvimento cognitivo, Piaget tem sido, certamente, um dos
autores que mais contribui com as ideias para tornar o ambiente do ensino bastante rico em
quantidade e variedade de jogos. Os estudos desse pesquisador nos proporcionam a
compreensdo de que 0s jogos ndo sdo apenas uma forma de entretenimento; ele considera as
atividades ladicas um meio da crianca se integrar e se relacionar com o ambiente.

Piaget (1973, apud WADSWORTH, 1984) afirma que a natureza ativa e livre dos
jogos faz com que eles tenham um valor funcional, contribuindo ndo s6 para o
desenvolvimento intelectual, mas também para o social e afetivo.

Os estudos de Piaget (1973) tinham como preocupacgdo central discutir questdes
ligadas ao conhecimento humano, assim, a marca da sua teoria foi a epistemologia. O
principal enfoque desta teoria baseia-se no conhecimento construido através de interacdes da
crianga com o mundo.

Dois conceitos séo elementos fundamentais na sua teoria e também importantes na
discussdo sobre jogo: A organizacdo e a adaptacdo. A adaptacdo envolve dois conceitos: a
assimilacdo, que é o processo através do qual o individuo incorpora elementos pertencentes ao
meio; e a acomodacdo, que se constitui na modificacdo de esquemas ja existentes com a
finalidade de adaptacdo ao meio.

Na concepcao piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilacdo funcional,
num exercicio das a¢des individuais ja aprendidas, gerando, ainda, um sentimento de prazer
pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as ac¢Ges. Portanto, os jogos tém dupla funcéo:
consolidar os esquemas ja formados e dar prazer ou equilibrio emocional ao aprendiz.

Na teoria piagetiana, encontra-se uma classificacdo dos jogos baseada na evolucao das
estruturas mentais, caracterizando trés formas de atividades ludicas, de acordo com a etapa do
desenvolvimento: os jogos de exercicios, 0s jogos simbolicos e os jogos de regras.

Nesse sentido, 0s jogos de exercicio, de acordo com a classificacdo de Piaget (1973),
sdo adequados para o periodo sensério-motor (0 a 2 anos), pois uma das principais
caracteristicas da acdo exercida pelo aprendiz neste periodo € a satisfacdo de suas
necessidades. O aprendiz passa a agir por prazer. E é esse prazer que traz significado a acéo.
O aprendiz brinca sozinho, sem utilizacdo da no¢ao de regras.

Sua finalidade, na verdade, é o proprio prazer do funcionamento. Esses exercicios
consistem em repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar os bracos, pular,

caminhar, etc. e comecam na fase maternal e duram predominantemente até os dois anos.
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Piaget observou tais condutas e notou as repeticdes das mesmas agdes. O jogo de exercicios
d& ao aprendiz um sentido de eficAcia e poder. Esse jogo é bem caracteristico da fase
sensorio-motora.

No tocante aos jogos simbdlicos, segundo Piaget (1972), sdo adequados para o periodo
pré-operatdrio (2 a 7 anos). No jogo simbdlico, o aprendiz ja é capaz de encontrar 0 mesmo
prazer que tinha anteriormente no jogo de exercicio, lidando agora com simbolos. Os
aprendizes adquirem a nocdo da existéncia de regras e comegcam a jogar com outros
aprendizes jogos de faz-de-conta.

Dessa forma, ele é capaz de produzir linguagens, criando convencdes e
compreendendo o sentido de tais convencdes. A crianca lida com simbolos, representacdes.
Portanto, no jogo simbdlico, a mesma elabora sua visdo de mundo, assim como vivencia seus
problemas, seus sonhos e suas preocupacades.

Pode-se destacar algumas caracteristicas dos jogos simbdlicos, como apresentar
liberdade total de regras; desenvolvimento da imaginacéo e da fantasia.A funcao desse tipo de
atividade ludica, de acordo com Piaget (1972, p. 19), “consiste em satisfazer o eu por meio de
uma transformagdo do real em fungdo dos desejos”. Ou seja, tem como fungdo assimilar a
realidade. O aluno tende a reproduzir nesses jogos as relacdes predominantes no seu meio
ambiente e assimilar dessa maneira a realidade e uma maneira de se autoexpressar.

Concernente aos jogos de regras, estes consistem em “atividade ludica do ser
socializado” (Piaget, 1999, p. 23). Ao jogar jogos de regras, 0s aprendizes assimilam a
necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis morais da vida. As estratégias de
acdo, a tomada de decisdes, a analise de erros, lidar com perdas e ganhos, replanejar as
jogadas em funcdo dos movimentos dos adversarios, tudo isso € fundamental.

Nos jogos de regras, os jogadores estdo ndo apenas um ao lado do outro, mas juntos. O
conteddo e a dinamica do jogo ndo determinam apenas a relacdo da crianca com o objeto, mas
também suas relacbes face aos outros participantes do jogo. Assim, 0s jogos de regras séo
classificados em jogos sensorio-motor (exemplo futebol) e intelectual (exemplo xadrez).

Para Vygotsky (1991), o jogo se aproxima da arte, tendo em vista a necessidade de a
crianca criar para si 0 mundo as avessas para melhor compreendé-lo, atitude que tambem
define a atividade artistica. O jogo é analisado dentro de uma perspectiva bioldgica
determinada, que é construido socialmente pelo individuo e que se modifica em funcéo do

meio cultural e da época em que o individuo estd. A forma lddica influencia enormemente o
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desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é
estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento e da concentracao.

Os estudos de Vygotsky (1991) estdo relacionados principalmente as funcGes
psicoldgicas superiores, como a memoria, a linguagem, a atencdo, a percepcdo e a
aprendizagem. O autor propde o conceito de zona de desenvolvimento proximal, fundamental
para esclarecer o processo de desenvolvimento. A zona de desenvolvimento proximal é o
encontro do individual com o social, sendo que o desenvolvimento ndo € um processo interno
da crianca, mas o resultado da sua insercdo em atividades socialmente compartilhadas com os
outros.

Vygotsky (1991) defende que o0 jogo ndo é uma atividade inata e, sim, o resultado de
relagBes sociais e de condi¢Bes concretas de vida. A mediacdo tem papel fundamental nesse
processo. Percebe-se que 0s jogos exigem dos alunos uma participacdo ativa,
desenvolvimento do raciocinio e faz com que os alunos construam o conhecimento.

Assim como o jogo, o Construtivismo rejeita a apresentacdo de conhecimentos prontos
ao estudante. Defende que uma pessoa aprende melhor quando toma parte de forma direta na
construcdo do conhecimento que adquire. Por isso, condena o uso de material didatico
demasiadamente estranho ao universo pessoal do aluno. Sendo assim, o aluno deve utilizar
materiais didaticos que sejam proximos de sua realidade, podendo levar para sala de aula os
jogos proximos da realidade do aluno.

No jogo, os alunos trocam opinifes e interagem entre si, 0 professor tem uma presenca
motivadora e menos impositiva. Assim também acontece na pedagogia construtivista. Por
isso, com o uso dos jogos, € possivel desenvolver a capacidade de questionamento
reconstrutivo, informalidade na aquisicdo de conhecimentos, inovacao e ética, sem jamais ter
como objetivo a competitividade, uma vez que a inovacdo neste caso trata do conhecimento
critico e criativo.

Segundo Grando (1995), muitos estudiosos tém estudado a utilizacdo de jogos no
processo de ensino-aprendizagem. Assim, antes do desenvolvimento de um trabalho

pedagdgico com jogos, o professor deve refletir sobre suas vantagens e desvantagens.

Vantagens
. Fixacdo de conceitos;
. Introducéo e desenvolvimento de conceitos;
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. Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas;

. Tomada e andlise de decisdes;

. Interdisciplinaridade;

. Participacdo ativa do aluno para a construgdo do conhecimento;

. Trabalho em equipe;

. Motivacao;

. Criatividade, sendo critico, participacdo, competicéo;

. A competicdo faz com que o aluno elabore estratégias e, com o tempo,

aprimore essas estratégias a fim de superar deficiéncias;

. O jogo é um impulso natural da crianga funcionando assim como um grande
motivador;
. O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de

habilidades como coordenacdo, destreza, rapidez, for¢a, concentracéo, etc.

Desvantagens
. Se mal utilizado, pode ter um carater puramente aleatorio, ndo ha uma

motivacao real para 0 jogo;

. O tempo gasto em sala de aula é maior;

. Falsas concepcdes de que tudo deve ser ensinado através dos jogos;

. Perda da ludicidade do jogo pela interferéncia do professor;

. Professor exige que o aluno jogue, perdendo a voluntariedade;

. Dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no
ensino.

Os objetivos e acOes propostas pelo jogo devem estar bem claros para o aluno. Néo é

tdo simples a interacdo de jogos no contexto escolar.

2.2 O JOGO NO ENSINO DA MATEMATICA

De acordo com Marcos et al. (2004), pode-se observar que significativa parte dos

alunos do Ensino Fundamental tem grande dificuldade e consequente fracasso quando o

professor propde a resolugdo de problemas nas aulas de matematica. Observou-se, também,

que além do pequeno envolvimento, a rejeicdo a tarefa de enfrentar situagdes-problema é
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bastante acentuada. No entanto, em situagdes informais, quando o professor propde quebra-
cabecas, charadas ou problemas curiosos, 0s alunos se sentem motivados e obtém um 6timo
desempenho.

Assim, um dos motivos para a introducdo de jogos nas aulas de matematica é a
possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos, que temem
a matematica e se sentem incapazes de aprendé-la. Muitos professores tém a ideia de que a
aprendizagem s6 se faz através de conceitos e defini¢des, fazendo desses elementos um ponto
de partida para comecar a ensinar. Contudo, Vygotsky afirma:

[...] Um conceito se forma ndo pela interagdo de associa¢des, mas mediante
uma operacgdo intelectual em que todas as fungBes mentais elementares
participam de uma combinacdo especifica. [...] Quando se examina o
processo de formacdo em toda a sua complexidade, este surge como um
movimento do pensamento, dentro da pirdmide de conceitos, constantemente
oscilando entre duas direcBes, do particular para o geral e do geral para o
particular (VYGOTSKY, 1991, p. 76).

Conseguiu-se observar que dominar um conceito € muito mais do que fazer cadeias de
associagdes. O aluno deve construir o seu conhecimento sendo um ser ativo e participativo no
processo da aprendizagem, existindo varias maneiras de se formar um conceito com um
aprendiz. Uma delas € o jogo.

Né&o se trata de qualquer jogo, mas daquele que seja adequado ao objetivo a ser
alcancado na disciplina ou uma formacédo geral. De fato, 0s jogos podem motivar o aluno,
construindo os conceitos para poder jogar.

E claro que h4a memorizac&o, mas das regras, para se obter a vitoria. O aluno entende o
jogo, descobre o objetivo, relacionando com o conteudo ensinado. Por isso, € preciso estar
atentos para o jogo ndo se tornar um simples divertimento, de modo que se deve introduzir o
aluno a chegar ao objetivo desejado, propondo situacdes com a finalidade de leva-lo a
organizar suas ideias.

O jogo carrega em si um significado mais abrangente, pois a pessoa vai se conhecendo
enquanto joga. O jogo é construtivo porque ele pressupde uma acdo do individuo sobre a
realidade, reforca a motivacdo e possibilita a criacdo de novas acdes.

Dentro da situacdo do jogo, onde sdo impossiveis atitudes passivas e ha grande
motivacdo, pode-se notar que a0 mesmo tempo em que esses alunos falam matematica,

apresentam também um melhor desempenho.
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Quando os professores usam jogos na sala de aula, aqueles bloqueios que os alunos
apresentavam em relacdo a matematica, a ponto de se sentirem incapazes de aprendé-la, vao,
aos poucos, sendo eliminados. Nessas ocasides, habilidades de raciocinio, como organizacao,
atencdo e concentracdo, sdo necessarias ao aprendizado de matematica e estdo sempre
presentes.

O aluno tem oportunidade de expor sua opinido, que deve ser respeitada, apesar de
nem sempre acatada, o que o estimula a argumentar constantemente. Quando nos referimos a
utilizacdo de jogos nas aulas de matematica, esperamos que tenham utilidade em todos os
niveis de ensino.

No jogo, observamos a criatividade, o desenvolvimento da linguagem e o raciocinio
dedutivo exigidos na escolha de uma jogada. Todas as habilidades envolvidas nesse processo
compdem o chamado ‘“raciocinio l6gico”, que é uma das metas prioritarias do ensino da
matematica e caracteristica principal de fazer ciéncia.

Para que seja possivel construir um ambiente onde haja reflexdo a partir da observacao
e da analise cuidadosa, sdo essenciais a troca de opinides e a oportunidade de argumentar com
0 outro, de modo organizado. Por isso, € importante salientar que o pré-requisito fundamental
da metodologia de jogos é que os alunos saibam trabalhar em grupo.

Também é bom lembrar que o jogo é uma das alternativas para o ensino da
matematica e, portanto, ndo se deve tornar obrigatério. Assim, podemos inserir 0 jogo no
contexto didatico da matematica, pois ele e a resolucdo de problemas sdo estratégias de
ensino. Ambos trazem vantagens no processo de criacdo e construcao de conceitos através da
discussdo matematica entre os alunos e entre o professor e 0s alunos.

Ao jogar, o aluno passa a ser um elemento ativo do seu processo de aprendizagem,
deixando de ser um ouvinte passivo das explicacdes do professor, porque tem a oportunidade
de vivenciar a construcdo do saber. Usando jogos na sala de aula, podemos observar alunos
mais criticos, expressando o que pensam e tirando conclusdes sem necessidade de
interferéncia do professor.

Bastante interessante é que ndo existe 0 medo de errar, pois o erro € encarado como
um degrau necessario para se chegar a uma resposta correta. Deve-se, também, ver 0 jogo
como uma das muitas estratégias de ensino e ndo como uma férmula méagica capaz de resolver

ou amenizar todos os problemas existentes na aprendizagem de matematica.Assim, 0 jogo é
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uma das ferramentas que com as quais podemos dispor de acordo com a ocasido, como s&o 0s

livros didaticos, artigos de jornais, os materiais manipulaveis, etc.

2.3 ATIVIDADES LUDICAS

Através de Huizinga (2014, p. 57, 58), tem-se a seguinte defini¢do de jogo:

E uma agdo ou atividade voluntéria, realizada dentro de certos limites de
tempo e de lugar, segundo uma regra livremente consentida, mas imperativa,
provida de um fim em si, acompanhada de um sentimento de tensdo, de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente do que se é na vida normal.

O homem joga na busca de respostas as suas ansiedades. O jogo, além de proporcionar
diversdo e estar presente na interagdo com o meio, revela uma logica diferente do racional, a
l6gica de subjetividade tdo necessaria a estruturacdo da personalidade humana e a formagéo
das estruturas cognitivas.

Ele atua no campo psicoldgico, pois revela a personalidade do jogador (leva-o ao
conhecimento de si mesmo) e atua também como resgate e identificacdo de sua cultura (a
cultura ladica depende da cultura do meio social em que o individuo esté inserido). A cultura
ludica, como se Vvé entdo, forma uma bagagem cultural que a crianca pode utilizar para
assimilar, de forma dinamica, a cultura. Segundo Brougere (2010, p.76): “Na brincadeira, a
crianca se relaciona com contetdos culturais que ela reproduz e transforma, dos quais ela se
apropria e lhes da uma significacdo”.

A cultura, antes algo externo, do qual a crianca ndo tem o controle, é submetida a
brincadeira. Portanto, a brincadeira é uma ferramenta importantissima para a construcédo de
um sujeito autbnomo, na medida em que, através dela, o sujeito se relaciona de forma ativa
com 0 meio a sua volta, imprimindo um significado Unico e original aos conteudos culturais
veiculados pelos diferentes jogos.

O jogo é construtivo, pois pressupde uma acdo do individuo sobre a realidade,
motivando e possibilitando a criacdo de novas ac¢@es. Desenvolve sua imaginacdo levando-o a
compreender o mundo que o cerca. Por esta razdo, a escola construtivista utiliza-o no

processo de ensino-aprendizagem.
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O Construtivismo € uma filosofia que defende a ideia do desenvolvimento humano a
partir de acOes do sujeito sobre o ambiente, pois tais agdes levam a processos mentais
fundamentais para a estruturacao da inteligéncia humana.

Todo jogo de regras deve necessariamente possuir um objetivo claro a ser alcangado;
regras para alcancar este objetivo; possibilidade de cada participante levantar estratégias de
acdo. As estratégias de acdo, a tomada de decisdo, a analise dos erros, o lidar com perdas e
ganhos, a postura de repensar uma jogada em funcdo de outro participante, sdo principios
fundamentais para o desenvolvimento do raciocinio, das estruturas cognitivas do individuo.

O jogo provoca um conflito interno que leva o individuo a encontrar solugdes aos seus
problemas. Seu pensamento sai enriquecido e reestruturado, apto a lidar com novas
transformagdes. O jogo assume, portanto, uma postura desafiadora e motivadora.

O desafio é o que seduz no jogo. O desafio supde, contudo, como condicdo prévia, o
desenvolvimento do espirito ludico. Caso contrario, o desafio se reduz a resultado,
esquecendo-se que o importante € a experiéncia do processo que nos conduz a ele. Aprender
ou ensinar com a racionalidade ludica significa entregar-se as frustraces — a instabilidade de
um fazer que, realiza algo que se quer. No dito popular, “toda mudanga gera inseguranga”,
mas esta inseguranca é que leva ao dominio de si mesmo, encaixando a ideia de Piaget sobre
conflito.

O jogo ¢ imprescindivel ao processo de desenvolvimento do individuo. Tem funcéo
vital principalmente como forma de assimilacdo da realidade, aléem de ser culturalmente util
para a sociedade como expressao de ideais comunitarios.

Na concepcao de Piaget, os jogos consistem numa simples assimilacao funcional, num
exercicio das acOes individuais ja aprendidas, gerando, ainda, um sentimento de prazer pela
acdo ladica em si e pelo dominio sobre as suas acfes. Assim 0s jogos tém como funcdes:
consolidar os esquemas estruturados e dar prazer ou equilibrio social a crianca.

Segundo Vygotsky (1991), a ludicidade ndo esta ligada simplesmente ao prazer. As
regras dos jogos, bem como a imaginacdo, desenvolvem o raciocinio, a sensibilidade, a
percepcdo, a inspiracdo e tantas outras habilidades. O brincar faz parte do dia a dia das
criancas, expressando seus sonhos, desejos, sentimentos, frustracdes e replicando o modo
como constroem e reconstroem a realidade, encontrando solucbes para os problemas que as

rodeiam.
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2.4 O LUDICO NA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Excelentes atividades em matematica partem de situacfes-problema desafiadoras,
envolvendo aspectos quantitativos e qualitativos da realidade cotidiana, que dizem respeito a
nameros, medidas, geometria. Essas situacdes-problema devem levar os alunos a exercitar sua
criatividade, intuicdo e raciocinio l6gico. E essencial que elas levem em conta os
conhecimentos matematicos que os alunos j& utilizam no seu dia-a-dia, que possibilitem a
construcdo de novos conhecimentos e contribuam para que os alunos percebam as aplicagdes
praticas desses conhecimentos.

Essas atividades também estimulam os alunos a criar estratégias préprias de calculo, a
fazer estimativas, projecdes, suposicdes e conjecturas, a interpretar dados, a elaborar um
plano proprio para resolver o problema apresentado, comparando as situagdes encontradas
com as dos colegas. Além disso, boas atividades de matematica podem prever a utilizacdo de
materiais como jogos, fichas, palitos, desenhos ou representacbes de cedulas e moedas,
instrumentos de medidas, calendarios e outros recursos na exploracao de situacfes-problemas
com os alunos das séries iniciais.

Contribuem, em resumo, para desenvolver nos alunos a capacidade de raciocinar
logicamente, argumentar, relacionar propriedades e conceitos matematicos que ja conhecem,
aplicando-os para resolver os problemas dentro e fora da escola. O ensino da matematica vai
além da determinacdo de contetdos a serem trabalhados com os alunos. O fazer matematica é
um processo dialético que envolve a agdo, a formulacdo e a validacdo do conhecimento.

Para que se tenha um ensino de matematica onde tudo isso ocorra € importante que as
atividades ladicas tais como desafios, jogos, quebra-cabeca, histdrias matematicas, e mistério,
facam parte do cotidiano da escola.

Arquimedes Ephodos (287/212 a.C.), ao estudar as ideias matematicas, fazia
diferentemente dos demais gregos, 0s quais agiam voltados somente a abstracdo. Em suas
pesquisas, ele utilizava instrumentos, aparelhos, materiais que estavam ao seu alcance como
argila, madeira, etc.

Desse modo, se faz matematica percorrendo o caminho arquimediano: recheada de
atividades lddicas, desafiantes, seguidas de verbalizacbes (feitas pelo aluno) e

complementadas com trabalhos escritos (adequados e ndo repetitivos). Muitas descobertas e
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criacbes foram feitas adotando-se o procedimento de Arquimedes. O ponto de partida da
atividade matematica néo é a defini¢cdo, mas o problema.

Quando o professor realiza mais intervengdes pedagogicas com o aporte do recurso
ludico, conseguird obter maior atencdo do aluno, agucando sua curiosidade, proporcionando
melhores experiéncias e aprendizagem. Os objetos ndo precisam ser sofisticados, até mesmo
folha de papel serve. O importante ndo é o material, mas a acdo que o aluno executar com ele.
Essas perguntas (verbos) tém a finalidade de levar o aluno a verbalizar sua ag&o e isto sera um
grande trabalho pedagogico.

Se o aluno for convenientemente desafiado, ser-lhe-a4 impossivel deixar de executar as
acOes esperadas; se, além disso, a tarefa for lGdica, traz pelo menos dois bons resultados: - o
aluno continua trabalhando com satisfagdo e ndo faz a pergunta classica ‘“Para que serve
isso?” porque, neste momento, esta interessado na busca de um resultado que ele obtém com a
jogada.

Assim, em situacdo desafiadora, o aluno € incentivado a encontrar solucdes e
respostas, tornando-se capaz de ser um organizador de seu conhecimento, sedimentando o que
aprendeu. Bachelard (1977, p.23) coloca para o professor que: “[...] podemos dar como
axioma da epistemologia a proposicdo seguinte: descobrir € a Unica maneira ativa de
conhecer. Correlativamente, fazer com que se descubra ¢ o unico método de ensinar”.

Neste sentido, Bruner (1968, p. 51) afirma que:

A educacdo deve procurar desenvolver o processo da inteligéncia de modo
que o individuo seja capaz de ir além dos habitos culturais do seu mundo,
capaz de inovar, por mais modesta que seja esta inovagdo, de modo que
possa criar uma cultura interna propria, aonde cada homem tem que ser seu
proprio artista, o seu proprio cientista, o seu proprio navegador.

Na busca de despertar este aluno investigativo, vem a postura de trabalhar as
atividades desafiadoras. Por exemplo, problemas a solucionar e,a medida que eles sdo, a cada
jogada, a cada hipotese, a cada estratégia, esse aluno perceba a presenca da matematica. Ao
longo deste processo, existem varios caminhos para se chegar a uma estratégia, e pela sua
variedade, dificilmente podem ser ensinados, pois ninguém pode viver o processo de
aprendizagem pelo outro. O importante € que para conseguir chegar a uma solucdo satisfatoria
€ necessario passar por varias etapas de incertezas, de erros e acertos e de construgdo de

hipdteses.
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2.5 COOPERACAO NO JOGO DE REGRAS

Kamii e Devries (1991), baseando-se nas concepcdes de Piaget, explicam o sentido de
cooperar nos jogos em grupo, pontuando que “cooperagdo” significa “cooperar”, ou seja,
“operar junto” ou “negociar”, para estabelecer um acordo que parece adequado a todos os
envolvidos (jogadores). Cooperando, o individuo est4 coordenando diferentes pontos de vista,
sendo capaz de “descentrar”, ou seja, de ver uma situagdo a partir do ponto de vista do outro
(adversério ou parceiro).

Macedo, Petty e Passos (1997, p. 27), analisando o jogo de regras, ressaltam o seu
valor grupal mediante o entendimento de que “no caso de uma modalidade competitiva, 0
jogo mantém seu valor grupal, pois desafia um jogador a coordenar seu ponto de vista com o
de seu adversario, realizando, por exemplo, jogadas simultaneamente ofensivas e defensivas”.

Para Piaget (apud KAMII; DEVRIES, 1991), a interacdo social entre colegas é
indispensavel ao desenvolvimento social, moral e intelectual dos individuos. E a partir da
cooperacdo que se corrige a atitude de respeito unilateral, exercendo um papel libertador e
construtivo, tanto no dominio moral como nas coisas relativas a inteligéncia.

Piaget (apud LENER, 1996) afirma que a cooperacdo entre as criancas € tédo
importante para o0 progresso do conhecimento quanto a acdo, mediacdo dos adultos e que as
situacOes que favorecem a discussdo entre pares, propiciando um verdadeiro intercambio de
pontos de vista, sdo insubstituiveis para incentivar a formacdo do senso critico e de um

pensamento cada vez mais objetivo. Neste sentido, pontua que:

Se tivéssemos que escolher entre o conjunto de sistemas pedagdgicos atuais
aqueles que correspondem melhor aos nossos resultados psicoldgicos,
tentariamos orientar o nosso método aquilo que denominamos “o trabalho
em grupos. [...] Na escola tradicional [...] a classe escuta em conjunto, porém
cada escolar escuta suas ligdes para si mesmo. [...] O método de trabalho em
grupo reage contra esse estado de coisas: a cooperacdo eleva-se a categoria
de fator essencial do progresso intelectual (PIAGET apud LENER,1996,
p.101).

Os jogos em grupo representam atividades como essas pontuadas por Piaget e
possibilitam aos individuos trabalharem com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina,
através de acBes necessariamente subordinadas a regras. Todos esses aspectos se fazem

importantes para a vida do individuo em sociedade, sobretudo dentro do convivio escolar.
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Macedo (1992, p. 66) destaca que: “do ponto de vista social tem-se nos jogos de regras as
exigéncias basicas para uma vida social, como a necessidade de uma linguagem, de cédigos e,
principalmente, da consideragéo de regras que regulam o comportamento interindividual”.

Piaget (1994) buscou estabelecer uma relacdo entre a logica e a cooperacdo,
ressaltando o papel da discussdo e do respeito mdtuo na construgdo das estruturas mentais
necessarias para a elaboracdo do conhecimento, pontuando que:

No que se refere a logica, a cooperacdo é, primeiramente, fonte de critica:
gracas ao controle matuo, repele simultaneamente a convic¢do espontanea
prépria do egocentrismo e a confianca cega na autoridade adulta. A
discussdo produz, assim, a reflexdo e a verificagdo objetiva. Mas, pelo
mesmo fato, a cooperacdo é fonte de valores construtivos. Tende para o
reconhecimento dos principios da légica formal, enquanto estas leis
normativas sdo necessarias a pesquisa comum (PIAGET, 1994, p.349).

Piaget (1998) discute ainda sobre a importancia da cooperacdo como condi¢do para o
verdadeiro pensamento da crianga, pontuando que, na medida em que ela é capaz de renunciar
aos seus desejos e interesses proprios para pensar em funcdo de uma realidade comum, de um
interesse coletivo, pode-se colocar no ponto de vista dos outros, onde ¢ possivel que “a
inteligéncia adote a atitude, propria ao espirito cientifico desde suas formas mais simples, que
consiste em dissociar o real das ilusdes antropocéntricas” (PIAGET, 1998, p.143).

O desenvolvimento da criatividade é resultante da acdo do individuo no jogo, onde ele
exerce seu poder criador, elaborando estratégias, elaborando regras e cumprindo-as. No
contexto do jogo, ele se insere num mundo de fantasia, irreal, criado por ele, onde exerce
certo poder e é capaz de criar. Conforme descrevem Gonzalez e Goiii (1987, p. 23, apud
GRANDO, 2000),

Durante o jogo o sujeito encontra situacdes apropriadas para exercitar seu
poder, expressar seu dominio e manifestar sua capacidade de transformar o
mundo real, experimentar um sentimento de assombro gozoso diante do
descobrimento do novo e de suas possibilidades de invencéo.

N&o se pode negar a importancia dos jogos no desenvolvimento da criatividade, ja que
eles representam a prépria criacdo humana, que vem satisfazer a necessidade do individuo de
conhecimento da realidade pelo prazer propiciado pelas atividades ludicas.

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na

medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploracdo do conceito através da
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estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno, quando ele
joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.

O cerne da resolucdo de problemas estd no processo de criacdo de estratégias e na
analise, processada pelo sujeito, das véarias possibilidades de resolucdo. No jogo, ocorre fato
semelhante. Ele representa uma situagdo-problema, determinada por regras, em que o
individuo busca a todo o momento, elaborando estratégias e reestruturando-as, vencer o jogo,
ou seja, resolver o problema. Esse dinamismo caracteristico do jogo é o que possibilita
identifica-lo no contexto da resolucdo de problemas.

Analisando a relacdo entre 0 jogo e a resolucdo de problemas, ambos, enquanto
estratégias de ensino, evidenciam vantagens no processo de criagdo e construcdo de conceitos,
quando possivel, através de uma acdo comum estabelecida a partir da discussao matematica
entre os alunos e entre o professor e os alunos.

Constata-se que 0 processo desencadeado pelo jogo € semelhante ao desenvolvido na
resolucdo de um problema, embora, na situacdo de jogo, o problema se apresente dindmico,
ou seja, como um problema em movimento (MOURA, 1996).

Assim sendo, o jogo, definido como um gerador de situacGes-problema e
desencadeador da aprendizagem do aluno insere-se numa interpretacdo de resolucdo de
problemas, que considera o problema como ponto de partida para a formagdo de conceitos.
Assim, 0 jogo se apresenta como um problema que "dispara” para a construcdo do conceito,
mas que transcende a isso, na medida em que desencadeia esse processo de forma ludica,
dinamica, desafiadora e, portanto, mais estimulante ao aluno (MENDONCA, 1993).

Corbalan (1996), buscando estabelecer as relacdes entre 0s jogos e a resolucdo de
problemas, caracteriza 0s jogos de estratégia como 0s mais proximos da metodologia
proposta, na medida em que as estratégias utilizadas podem ser analogamente definidas como
estratégias de jogo.

Além disso, citando Maia Neto, Marinho e Oliveira (2013), estabelece-se um paralelo
entre as quatro etapas definidas por Polya para a resolucdo de problemas (compreensdo do
problema, elaboracdo de um plano, execucdo do plano e avaliacdo dos resultados), definindo
também quatro etapas para elaboracdo de estratégias de um jogo:

- Familiarizacdo com o jogo;

- Exploracdo inicial: procura de estratégias de resolucéo;

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



43
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

- Aplicacdo da estratégia: selecdo de posi¢bes ganhadoras, validacdo das conjecturas,
etc.;
- Reflex&o sobre o processo desencadeado.

A atividade de jogo, no contexto do processo ensino-aprendizagem da matematica,
apresenta-se ao aluno a partir da sua demarcacdo com o real compromisso educacional, bem
como com o envolvimento e responsabilidade, sendo que tais evidéncias podem vir a prepara-
lo para se adaptar ao mundo do trabalho, desde que o carater ludico do jogo ndo seja
comprometido.

Os jogos encontram-se entranhados no ambiente sociocultural dos alunos e, nesse
sentido, evidencia-se a necessidade de respeitar e valorizar 0s jogos ja de conhecimento do
aluno, sejam os tradicionais, sejam os que véao sendo culturalmente criados, implicando numa
opcdo pedagogica do professor por eles, aprendendo a observar e ouvir de seus alunos as
formas como brincam, como desenvolvem suas atividades ludicas que propiciariam um
importante meio para a compreensdo, apreensao, desenvolvimento, explicitacdo, aplicacéo e
generalizacdo de conceitos.

A insercdo de jogos no contexto de ensino-aprendizagem implica em vantagens e
desvantagens apontadas por inimeros estudiosos, tais como: Kishimoto (1996); Machado et
al. (1990); Corbalan (1996); Gimenez (1993), abordadas na literatura especializada e que
devem ser refletidas e assumidas pelos educadores, ao se proporem a desenvolver um trabalho
pedagdgico com os jogos. E importante que para o professor o objetivo e a agdo em si a serem
desencadeados pelo jogo estejam bastante nitidos, tenham sido amplamente discutidos e
delineados com os demais professores, garantindo um trabalho interdisciplinar.

Vaérios fatores de ordem metodoldgica devem ser explorados pelo professor e fazer
parte de seu plano de acdo. Esses fatores caracterizam-se por algumas condicGes necessarias
para o surgimento dos jogos no contexto escolar.

Por exemplo, o ambiente da sala onde serdo desencadeadas as acGes com jogos deve
ser propicio ao desenvolvimento da imaginacao dos alunos, principalmente quando se trata de
criancas, de forma gque ao trabalharem em grupo, eles possam criar formas inovadoras de se
expressar, com gestos e movimentos diferentes dos normalmente "permitidos” numa sala de
aula tradicional.

E necesséario que seja um ambiente onde se possibilitem momentos de dialogo sobre as

acOes desencadeadas. Um didlogo entre alunos e entre professor e aluno, que possa evidenciar
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as formas e/ou estratégias de raciocinio que vdo sendo utilizadas e os problemas que véo
surgindo no decorrer da agdo. Nesse ambiente, todos sdo chamados a participar da
brincadeira, respeitando aqueles que ndo se sentem a vontade, num primeiro momento, de
executar a brincadeira, criando alternativas de participagéo, tais como observacao dos colegas,
juiz do jogo ou monitor das atividades.

Kishimoto (1994) aponta que a constituicdo de um ambiente de estimulo a brincadeira,
aos jogos, tem sido uma das grandes preocupacdes da maioria dos educadores e profissionais
de instituicbes infantis. Baseando-se em Campagne (1991), a autora apresenta alguns itens

que devem ser levados em consideragdo, como:

A disponibilidade de materiais, o nivel de verbalizacdo entre adultos e
criancgas e aspectos educativos e corporais para estimular brincadeiras [...]. A
verbalizagdo do professor deve incidir sobre a valorizagdo de caracteristicas
e possibilidades dos brinquedos e possiveis estratégias de exploragéo.
(KISHIMOTO, 1994, p.20).

Deve-se lembrar ainda que o professor ndo se isole do processo, mas que seja
elemento integrante, ora como observador, juiz e organizador, ora como questionador,
enriquecendo o jogo, mas evitando interferir “muito” no seu desenrolar. Portanto, como um
elemento mediador entre os alunos e o conhecimento, via a acdo do jogo.

Nesse aspecto, o professor-orientador da acdo com 0s jogos se apresenta como 0
grande dinamizador da relacdo que se estabelece na sala de aula entre o “Jogar”, “Fazer
matematica” e “Aprender matematica”.

Mais especificamente, quanto aos processos de ensino-aprendizagem da Matematica, o
elemento jogo se apresenta com formas especificas e caracteristicas préprias, propicias a
contribuir para a compreensdo de muitas das estruturas existentes e algumas de dificil
assimilacéo.

A linguagem matematica, de dificil acesso e compreensdo do aluno, pode ser
simplificada através da acdo no jogo. A construcdo, pelo aluno, de uma linguagem auxiliar,
coerente com a situacdo de jogo, propicia estabelecer uma "ponte” para a compreensdo da
linguagem matematica, enquanto forma de expressdao de um conceito, e ndo como algo
abstrato, distante e incompreensivel, que se possa manipular independentemente da
compreensdo dos conceitos envolvidos nessa exploragdo. O registro no jogo, gerado por uma

necessidade, pode representar um dos caminhos para construcdo dessa linguagem matematica.
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Por exemplo, um dos grandes problemas no ensino da Matematica no 4° ciclo do
Ensino Fundamental (13/14 anos) é o momento da introdugdo do pensamento algebrico e, por
conseguinte, da linguagem algébrica. Os raciocinios geométricos e aritméticos que
predominam no ensino da Matematica até o 3° ciclo (11/12 anos) parecem ndo representar
grandes obstaculos para a compreensédo do aluno.

A matematica se apresenta como significativa e acessivel ao aluno, fazendo com que
ele goste de aprendé-la. Entretanto, quando as primeiras noc¢des de algebra comecam a ser
introduzidas no final do 3° ciclo, muitos alunos passam a ter grandes dificuldades com a
matematica e, como consequéncia, passam a detesta-la.

Na verdade, muitos alunos ndo chegam a compreender e perceber as vantagens que
resultam da utilizacdo dos simbolos algébricos, porque ndo sdo capazes de perceber a sua
relagdo com o que representam e isto se deve, geralmente, as situagdes de ensino que ndo sao
suficientemente adequadas para gerar a necessidade da simbolizagdo. O fato € que, da mesma
forma que o conceito algébrico necessita ser construido, tambeém a linguagem algebrica
necessita do mesmo procedimento. Embora a maioria dos simbolos que se utilizam em
Algebra ja tenha sido utilizada em Aritmética, seu significado € distinto e ampliado.

Para 0 processo de ensino e aprendizagem em Algebra, é fundamental o conceito de
variavel (SCHOENFELD; ARCAVI, 1988, apud GRANDO, 2000). Além disso, € necessario
que as noc¢des de variavel e incognita sejam bem definidas, para que o aluno saiba distinguir
em quais situacdes a letra representa um numero definido, mas que necessita ser descoberto
(incégnita) e, em quais situacdes a letra representa varios nameros possiveis que Vao
alterando o resultado (variavel).

Nesse sentido, adquirir o conceito de variavel pressupde a conjuncdo de dois
processos: generalizacdo, que permite passar de um conjunto de situacfes concretas para
algum aspecto comum a todas elas (observacao de regularidades); simbolizacdo, que permite
expressar de forma abreviada o que tém em comum a todas as situacdes (representacdo por
uma linguagem).

Torna-se importante para o aluno a compreensdo das relacdes envolvidas entre as
inimeras variaveis e suas diferentes formas de representacdo, o que nem sempre é um
processo 6bvio, pois exige muita abstracao.

A utilizagdo de novas tecnologias estd produzindo mudangas importantes no

desenvolvimento da matematica escolar. No caso da Algebra, reduzem-se os trabalhos
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mecanicos e rotineiros e sem significacdo, 0s quais a maquina pode realizar sozinha, e
multiplicam-se aqueles que demandem uma conceitualizacdo e representagdo. A interpretacao
do problema, elaboracdo de estratégias de acdo, construgdo de procedimentos e andlise dos
erros ficam por conta do aluno. A maquina apenas executa.

Por exemplo, a programagao do jogo (Tangran)? em LOGO? permite o registro de todo
0 processo de raciocinio estabelecido no desenvolvimento das estratégias. Quando o aluno
cria a programacdo do jogo, utiliza procedimentos l6gicos que se expressam nessa mesma
programacdo, o que permite, ao professor, identifica-los através do programa em LOGO. O
professor pode, assim, acompanhar o que o aluno esta pensando, qual o tipo de raciocinio
envolvido na sua estratégia e quais hipoteses estdo subjacentes a tal estratégia.

Como descreve Miskulin (1994), referindo-se a atitude do professor-pesquisador ao
observar os sujeitos em atividades de programacdo no ambiente LOGO:

A atividade de programar no ambiente LOGO constitui-se uma situagéo
adequada para se observar e descrever as aces e reacGes do sujeito, ao
resolver problemas, levantar hipdteses, criar estratégias, enfim, uma situagéo
na qual pode-se inferir sobre os processos resolutivos do sujeito, ao controlar
suas estratégias, atribuindo-lhes valores e significados para que possa
realizar sua tarefa. (MISKULIN, 1994, p.260).

Acredita-se que a dificuldade de identificacdo, pelo professor, e, até mesmo de
representacdo, pelo aluno, das estratégias desenvolvidas sobre 0 jogo sdo resgatadas, mesmo
que parcialmente, através da programacdo em LOGO.

Nesse sentido, a linguagem computacional exigida na definicdo do procedimento serve
de “ponte” entre a linguagem natural e o estabelecimento de uma linguagem algébrica. Assim,
a simbolizacdo algébrica pode ser determinada através de uma necessidade gerada pelo
proprio programa utilizado.

Outro aspecto importante de ser observado é que a elaboracdo do procedimento
permite, ao professor, um resgate de todo o processo de pensamento do aluno. Trata-se de
uma forma de “leitura” dos passos construidos pelo aluno para elaborar o projeto. E a

explicitacdo do raciocinio do aluno atraves de uma linguagem, a linguagem de programacéo.

2Tangran: quebra-cabeca chinés formado por sete pecas proporcionais.
3LoGo: linguagem computacional de programagao desenvolvida por Seymour Papert — MIT/USA.
Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



47
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

Portanto, para a atividade de jogo em ambiente escolar, a combinac&o de jogo com a
linguagem de programacdo pode vir a facilitar o trabalho do professor-orientador da agéo, na
medida em que possibilita o resgate das estratégias de jogo, a partir do programa do aluno.

No ambito desta pesquisa, foram priorizadas no trabalho, atividades com jogos de
estratégia, jogos esses definidos por Corbalan (1996, p.54), como sendo “aqueles onde Se
desenvolve um ou varios procedimentos tipicos de resolucdo de problemas ou formas
habituais de pensamento matematico”. Esses tipos de jogos sdo importantes para a formacéo
do pensamento matematico e propiciam passos para a generalizacdo (estratégias do jogo). O
conceito matematico pode ser identificado na estruturacdo do préprio jogo, na medida em que
ndo basta jogar simplesmente para construir as estratégias e determinar o conceito.

E importante que se realize uma reflexdo sobre 0 jogo. Um processo de reflexdo e
elaboracdo de procedimentos para a resolucdo dos problemas que aparecem no jogo,
observando as regularidades presentes na acdo do jogo, ou mesmo na resolucao das situacoes-
problema de jogo, é possivel ao sujeito: ter previsdes de jogadas, levantar hipoteses, corrigir

“jogadas erradas” e elaborar estratégias vencedoras.
2.6 A ANALISE DE POSSIBILIDADES NO JOGO COM REGRAS

Diante das situagcdes-problema de jogo que se apresentam ao sujeito, quando ele age
sobre 0 jogo e o constante desafio em vencé-lo, novos espacos para a elaboracdo de
estratégias de jogo sdo abertos. A andlise de possibilidades é marcada por tomada de decisdes
sobre quais estratégias poderiam ser eficazes. E possivel ao sujeito, que ndo domina um jogo,
estabelecer jogadas extremamente aleatorias, sem realmente refletir sobre suas aces. Mas,
jogar operatoriamente um jogo de regras significa ser capaz de analisar as possibilidades de
jogadas, elaborar estratégias, testa-las e avalia-las.

Os jogos de estratégia favorecem a construcdo e a verificacdo de hipdteses. As
possibilidades de jogo sdo construidas a partir dessas hipoteses que vdo sendo elaboradas
pelos sujeitos. Quando o sujeito executa uma jogada, leva em conta o universo das
possibilidades existentes para aquela jogada. Nesse processo, quanto mais 0 sujeito analisa,
executa e toma decisbes sobre as possibilidades, coordenando as informacBes que ele vai

obtendo no jogo, melhor jogador ele se torna, pois € capaz de “enxergar” as varias
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possibilidades. A anélise de possibilidades favorece, também, a previsdo e/ou antecipagdo no
jogo.

Segundo Brenelli (1996), os jogos permitem as criangcas inventarem novos
procedimentos, que se constituem em contextos favoraveis para a construcdo do possivel e do

necessario. A autora, baseando-se na teoria piagetiana define tais conceitos:

Os possiveis dizem respeito aos diferentes meios de se alcancar o resultado e
a necessidade, a coeréncia e a integracdo dos meios em funcdo dos
resultados. Para Piaget (1985), a formagdo dos possiveis constitui-se em
auténticas criacfes e invencbes que resultam de construgdes. Desse modo,
cada novo procedimento empregado no jogo € uma criacdo, ou seja,
possibilidades que se atualizam. (BRENELLI,1996, p.39).

Desse processo de formacdo de possiveis e a construcdo e analise de possibilidades, o
necessario € elaborado, o que, segundo Piaget apud Brenelli (1996) é a coordenacéo
progressiva dessas duas modalidades que constituem as condigdes prévias das construcoes
operatorias. Neste sentido, Piaget (apud BRENELLI, 1996, p. 7) define que:

O possivel ndo € algo observavel, mas o produto de uma construcdo do
sujeito, em interacdo com as propriedades do objeto, mas inserindo-as em
interpretacGes devidas as atividades do sujeito, atividades essas que
determinam, simultaneamente, a abertura de possiveis cada vez mais
numMerosos, cujas interpretacdes sdo cada vez mais ricas.

Quanto ao possivel cognitivo, que Piaget (apud BRENELLI, 1996) define como
sendo, essencialmente, invencdo e criacdo, espera-se que, para 0s sujeitos de 11-12 anos
chegarem a compreender, conforme a necessidade, a quantidade ilimitada de solugdes
possiveis, € necessario selecionar problemas bastante gerais, desafiando-os a imaginarem e

criarem tais solucGes.
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CAPITULO 3-0 JOGO EM ACAO
3.1 O “ERRO” NA SITUACAO DE JOGO

O que poderia significar “errar” num jogo de estratégia? Talvez o fato de ndo fazer
uma boa jogada? Nem sempre. E possivel a um jogador “errar” em uma jogada, ndo optando
pela melhor e obter a vitéria no jogo, ou seja, resolver sua situacdo-problema de jogo que é
vencer. Por outro lado, a constatacdo sobre o conjunto de jogadas mal realizadas, ao final de
um jogo em que o sujeito perde para o adversario, pode leva-lo a refletir sobre acdes
realizadas e elaborar estratégias a fim de vencer o jogo, resolver o problema.

Em situacdes escolares, valoriza-se muito o acerto, desprezando-se 0s erros obtidos
pelos sujeitos na obtencdo da resposta correta. Entende-se que isto torna todo o processo de
construcdo da Ciéncia num grande equivoco. Desde quando a Ciéncia € produzida, desde seu
primeiro momento, exatamente na forma como se apresenta? Ap0s a constatacdo de um
fendmeno, ou mesmo a construgdo de um sistema, 0s erros obtidos durante o processo sdo
repensados, reformulados e abolidos, dando lugar ao rigor na apresentacdo. Na construcéo do

conhecimento pela crianca e pelo adulto, 0 mesmo processo ocorre:

[...] quando se considera o0 processo, ignorar o erro € supor que se pode
acertar sempre na ‘primeira vez’; € elimina-lo como parte, as vezes
inevitavel, da construcdo de um conhecimento, seja de criancas, seja de
adultos. Em outras palavras, como processo, ‘errar’ € construtivo.
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 1997, p.29).

Nas situacdes de jogo, as jogadas, 0s comentarios, a tomada de decisfes a partir da
analise de jogadas que o jogador considera “erradas” Sd0 expostas para 0 observador
(professor, psicopedagogo, pesquisador), evidenciando muitas das dificuldades apresentadas
pelos sujeitos, até mesmo de ordem cognitiva. Dessa forma, o erro pode ser Gtil enquanto
fonte de informacGes sobre os procedimentos utilizados pelos sujeitos e recurso para a
reflexdo sobre como as estratégias de jogo sdo definidas, isso a partir da analise de tais erros.

Segundo Macedo, Petty e Passos (1997), os jogos sdo Uteis para evidenciar um erro,
ou seja, torna-lo observavel. Quando o sujeito joga e estabelece solugdes para as situacoes-
problema de jogo, quase sempre se sente perturbado ou com davida a respeito de alguma
questdo, habilidade ou conceito que anteriormente poderia nem ter sido notada por ele. O

resultado de uma partida ndo favoravel leva-o a sugerir que a estratégia de jogo adotada nédo
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foi bem definida ou que ele ndo esteve atento as jogadas do adversério, implicando na
necessidade de analisar o0s erros ou conjunto de erros cometidos. Essa analise Ihe permite
corrigir os procedimentos a serem adotados num novo jogo, e aprender a partir da observacao
dos procedimentos adotados pelo adversario. Portanto,

[...] analisar erros, numa perspectiva construtivista, consiste em tomar
consciéncia daquilo que deve ser corrigido ou mantido, na tentativa de
melhorar os procedimentos. Isso promove a regulacdo, ou seja, a
modificacdo da acfo de acordo com o resultado. E na tentativa de garantir
melhores resultados e de adquirir novas estratégias que a crianca vai
construindo uma postura de observacdo do que produz e dos erros que
comete. (MACEDO; PETTY; PASSOS,1997, p.39).

Macedo, Petty e Passos (1997), baseando-se nas concepgdes de Piaget, definem ainda
dois planos distintos de errar e que podem ser identificados e diferenciados durante a acdo no
jogo: 1° - Um erro no plano do fazer, onde errar significa ndo atingir o objetivo do jogo, ou
seja, ndo ser capaz de vencé-lo, embora tenha cumprido as regras pré-determinadas. Errar,
nessa perspectiva, “¢ produzir uma contradicao no sistema” (MACEDO; PETTY; PASSOS,
1997, p.39); 2° - Um erro no plano do compreender é ser capaz de constatar o fato de que
perdeu o jogo, entretanto, ndo ser capaz de identificar as jogadas que foram boas ou méas. E
possivel ao sujeito analisar suas jogadas, entretanto ndo é capaz de justifica-las, de refletir

sobre a escolha de uma determinada acéo.

Errar, no plano do compreender, significa deparar-se com situacGes de
conflito (contraditorias) e, ao refletir sobre elas, ndo conseguir justificar as
jogadas. [...] No entanto, o fato de ser capaz de compreender ndo implica
necessariamente atingir os objetivos do jogo, mas estar comprometido com o
dominio da estrutura e submetido as contingéncias do momento (MACEDO;
PETTY; PASSO0S,1997, p.40).

A analise do erro do aluno e a construcdo das estratégias de resolucdo dos problemas
de jogo fornecem ao professor subsidios para a sistematizacdo dos conceitos trabalhados
durante a situacdo de jogo.

Portanto, o processo de sistematizacdo dos conceitos e/ou habilidades do pensamento
matematico que vao emergindo no decorrer das situacdes de jogo deve ser desencadeado pelo
profissional responsavel pela intervencdo pedagdgica com os jogos, seja o professor, o

pesquisador ou o psicopedagogo. E durante esse processo que sdo garantidas algumas
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estruturas matematicas desejadas numa situagdo de intervencdo com jogos para o0 ensino da
matematica. A sistematizacdo possibilita evidenciar para o sujeito o conceito que ele esta
trabalhando as relacdes, que esta percebendo as regularidades que podem ser observadas, a
constatacdo de suas hipoteses e a possivel aplicacdo de tais ideias a outras situagdes.

3.2 “MOMENTOS” DE JOGO

1°) Familiarizagdo com o material do jogo

Neste primeiro momento, os alunos entram em contato com o material do jogo,
identificando materiais conhecidos, como dados, pedes, tabuleiros e outros; e experimentam o
material através de simulacdes de possiveis jogadas. E comum o estabelecimento de analogias

com os jogos ja conhecidos pelos alunos.

2°) Reconhecimento das regras

O reconhecimento das regras do jogo, pelos alunos, pode ser realizado de varias
formas: explicadas pelo orientador da acdo ou lidas ou, ainda, identificadas atraves da
realizacdo de varias partidas-modelo, onde o orientador da acdo pode jogar varias partidas
seguidas com um dos alunos, que aprendeu previamente 0 jogo, e os alunos restantes tentam

perceber as regularidades nas jogadas e identificam as regras do jogo.

3°) O “Jogo pelo jogo”: jogar para garantir regras

Este € o momento do jogo pelo jogo, do jogo espontaneo simplesmente, em que se
possibilita ao aluno jogar para garantir a compreensdo das regras. Neste momento, séo
exploradas as nogdes matematicas contidas no jogo. O importante é a internalizacdo das
regras, pelos alunos. Joga-se para garantir que as regras tenham sido compreendidas e que vao

sendo cumpridas.
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4°) Intervencdo pedagogica verbal

Depois dos trés momentos anteriores, 0s alunos passam a jogar agora contando com a
intervengdo propriamente dita. Trata-se das intervencdes que sdo realizadas verbalmente, pelo
orientador da acdo, durante o movimento do jogo. Este momento caracteriza-se pelos
guestionamentos e observagoes realizadas pelo orientador da agéo a fim de provocar os alunos
para a realizacdo das analises de suas jogadas (previsdo de jogo, analise de possiveis jogadas a
serem realizadas, constatacdo de “jogadas erradas” realizadas anteriormente, etc. Neste
momento, a atencdo estd voltada para os procedimentos criados pelos sujeitos na resolucéo

dos problemas de jogo, buscando relacionar este processo a conceitualizagdo matematica.

5°) Registro do jogo

E um momento que pode acontecer, dependendo da natureza do jogo que é trabalhado
e dos objetivos que se tém com o registro. O registro dos pontos, ou mesmo dos
procedimentos e célculos utilizados, pode ser considerado uma forma de sistematizacdo e
formalizacdo, através de uma linguagem prépria que, no nosso caso, seria a linguagem
matematica. E importante que o orientador da acdo procure estabelecer estratégias de
intervencao que gerem a necessidade do registro escrito do jogo, a fim de que ndo seja apenas
uma exigéncia, sem sentido para a situacdo de jogo.

Conforme afirmam Macedo, Petty e Passos (1997), discutindo sobre a importancia do

registro:

Criar formas de registro para posterior analise é um instrumento valioso, na
medida em que lhe permite conhecer melhor seus alunos, identificando
eventuais dificuldades e oferecer condicGes para a crianca reavaliar agdes
passadas, podendo criar novas estratégias e até mesmo modificar 0s
resultados. (MACEDO; PETTY; PASSOS, p.45).

O registro € um importante instrumento de que pode dispor o aluno para a analise de
jogadas “erradas” (jogadas que poderiam ser melhores) e construgdo de estratégias. Através
do registro tém-se condicdes de aperfeicoar a atividade e alinha-la cada vez mais com os

contetdos da matematica.
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6°) Intervencao escrita

Trata-se da problematizacdo de situacdes de jogo. Os alunos resolvem situagdes-
problema de jogos elaborados pelo orientador da acdo ou mesmo propostas por outros
sujeitos. A resolucdo dos problemas de jogo propicia uma analise mais especifica sobre o
jogo, onde os problemas abordam diferentes aspectos do jogo que podem n&o ter ocorrido
durante as partidas. Além disso, trata-se de um momento onde os limites e as possibilidades
do jogo sdo resgatados pelo orientador da acao, direcionando para os conceitos matematicos a
serem trabalhados (aprendizagem matematica). O registro do jogo também esta presente neste
momento.

Para o aluno, as situagcdes-problema escritas representam um aperfeicoamento nas suas
formas de jogar, o que significa em uma melhora do seu desempenho a fim de vencer o jogo.
E nesse sentido que buscamos garantir, até certo ponto, a pouca perda de ludicidade do jogo
ao leva-lo para o contexto de sala de aula.

Para o aluno, o objetivo de realizar tais atividades continua sendo o aperfeigoar-se para
buscar uma vitéria, ou seja, continua sendo 0 jogo, pois o fator competitivo estd garantido
nesta acdo. Disso, decorre o fato de retornarmos ao jogo, apos a realizacdo das situacOes-
problema, 0 que denominamos o momento de “jogar com competéncia” ¢ que analisaremos a

sequir.

7°) Jogar com “competéncia”

Um altimo momento representa o retorno a situacdo real de jogo, considerando todos
0s aspectos anteriormente analisados (intervencdes). E importante que o aluno retorne a ago
do jogo para que execute muitas das estratégias definidas e analisadas durante a resolucéo dos
problemas. Afinal, de que adianta ao individuo analisar o jogo sem tentar aplicar suas
“conclusdes” (estratégias) para tentar vencer seus adversarios? Optou-se em denominar este
momento por “jogar com competéncia”, considerando que o aluno, ao jogar e refletir sobre
suas jogadas e jogadas possiveis, adquire certa “competéncia” naquele jogo, ou seja, 0 jogo
passa a ser considerado sob varios aspectos e Oticas que inicialmente poderiam ndo estar

sendo considerados.
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Além disso, este ultimo momento, de certa forma, poderia minimizar uma das
problematicas bastante apontadas quanto a utilizagdo pedagogica de jogos no que se refere a
possivel “perda da ludicidade” do jogo. Existe certa resisténcia por parte de alguns tedricos
em aceitar que 0 jogo possa ser utilizado como um fim que ndo seja o que eles chamam de
“jogo pelo jogo”, isto é, uma atividade voluntaria.

Ao explorarmos 0 jogo pedagogicamente, defendem alguns 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. Conforme descrito em
Grando (1995), uma das autoras que discutem esse assunto é Bousquet (1991), a qual aponta o
ludico como uma atividade ndo seria, ficando neutralizado e confinado a ocasides
excepcionais (festas e campeonatos). O homem passa a ter momentos pré-determinados a fim
de exercer sua atividade ludica, sendo este sindbnimo de lazer, distante do mundo do trabalho.

Como exemplo dessa “delimitagdo” do ludico, a autora cita o jogo educativo, ou pedagogico:

Nos jogos educativos, informaticos ou de simulacdo, a propria no¢do de jogo
educativo costuma basear-se num equivoco. Certamente a crianga, como 0
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 ludico. [...] Ou se instrui a crianca ou se deixa
que ela brinque livremente [...] Toda tentativa de instruir, doutrinar ou
informar mediante o ludico esta fadada ao fracasso, porque contraria a
propria esséncia dos jogos (BOUSQUET, 1991, p.7).

Entretanto, a propria autora aponta o quanto o ludico pode ser educativo, desde que
exista um respeito a natureza dos jogos. E, discutindo sobre as formas de aprendizado que se
poderia ter, através do ladico, defende a voluntariedade dos alunos em desenvolver as
atividades, sem pressdes do tipo prémios, exames ou vantagens.

Portanto, busca-se com este Gltimo momento de jogo, denominado “jogar com
competéncia”, estabelecer um momento em que o processo de analise do jogo e intervencéo
realizados possa fazer sentido no contexto do proprio jogo. Analisa-se para jogar melhor, para
identificar estratégias vencedoras e testa-las. Além disso, durante as intervengdes verbais e
escritas, procura-se interferir o menos possivel, deixando 0 jogo seguir 0 seu movimento.

Defende-se o valor pedagdgico dos jogos, sua introducdo em sala de aula, mesmo que
para isso, como insistem alguns tedricos, exista uma “morte” essencial no jogo, ja que o

“ganho” que se tem para com a educacao supera a perda (MACEDO,1991).
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Portanto, considerando esses momentos de jogo, infere-se que no jogo e pelo jogo o
aluno possa construir conceitos matematicos, dependendo do tipo de intervencdo a que sera
submetido. Conforme afirmam Macedo, Petty e Passos (2000, p. 23):

A discussdo desencadeada a partir de uma situacdo de jogo, mediada por um
profissional, vai além da experiéncia e possibilita a transposicdo das
aquisicGes para outros contextos. Isto significa considerar que as atitudes
adquiridas no contexto de jogo tendem a tornar-se propriedade do aluno,
podendo ser generalizadas para outros ambitos, em especial, para as
situacOes de sala de aula.

A atividade ludica traduzida em determinado jogo executado na sala de aula, a fim de
atender determinado contetdo curricular, proporciona condi¢es eficientes para que o

rendimento escolar do aluno evolua gradualmente.

3.3 CALCULO MENTAL E JOGO

A importancia da habilidade de calculo mental é apontada por varios autores: Parra,
(1996); Hope (1986); Mendonca; Lellis (1989). Conforme os autores citados, a habilidade em
questdo torna-se necessaria para uma significativa compreensdo do nimero e de suas
propriedades (dominio estrutural numérico), o estabelecimento de estimativas e para o0 uso
pratico nas atividades cotidianas.

Além disso, a habilidade com o calculo mental pode fornecer notavel contribuicdo a
aprendizagem de conceitos matematicos (relacbes / operacdes / regularidades / algebra /
proporcionalidade) e ao desenvolvimento da aritmética. Como aponta Taton (apud UDINA
ABELLO, 1992):

Penso que o célculo escrito segue sendo preferivel para a resolucdo de
problemas complexos. O célculo mental, que obriga o aluno a enfrentar
claramente o objetivo a alcancar, combate o habito tdo frequente de calcular
mecanicamente, sem buscar julgar a possibilidade e a significacdo dos
resultados obtidos [...] ou ao menos verificar sua ordem de grandeza
(TATON apud UDINA ABELLO, 1992, p.59).

O célculo mental esta centrado no fato de que um mesmo calculo pode ser realizado de
diferentes formas. Pode-se escolher o que melhor se adapta aquela determinada situacao
problema, considerando os nimeros e as operagdes que necessitam ser realizadas. Dessa

forma, cada situagdo de calculo mental se coloca como um problema em aberto, onde pode ser
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solucionada de diferentes maneiras, sendo necessario ao sujeito recorrer a procedimentos
originais, construidos por ele mesmo, a fim de chegar ao resultado.

A satisfacdo do sujeito frente a criagdo de suas proprias estratégias de calculo mental
favorece a atitudes mais positivas frente a Matematica. Conforme pontuam Mendonca e Lellis
(1989, p. 52):

Enfrentar e vencer desafios aumenta a autoconfianga das pessoas. E quando
ocorre a invencdo de um novo processo de célculo (novo, a0 menos para
aquela turma) parece que todos repartem a sensacdo de que a Matematica
ndo é inatingivel. Cada aluno comeca a sentir-se capaz de criar, nesse
dominio. Além de tudo isso, é perceptivel o aumento da capacidade do aluno
de concentrar-se e estar atento nas aulas em decorréncia da pratica
continuada do céalculo mental.

O mais importante ao célculo mental é a reflexdo sobre o significado dos célculos
intermediarios, facilitando a compreensdo das regras que determinam os algoritmos do
calculo escrito. Dessa forma, o constante exercicio e a sistematizacdo dos procedimentos de
calculo mental podem vir a favorecer, ao longo do tempo, como estratégias de resolucao e
controle do calculo escrito, conforme pontuam as orientacdes dos PCN (BRASIL, 1998) para
o trabalho com calculo mental no ensino fundamental.

Além disso, Parra (1996), ao discutir a importancia do calculo mental no ensino da
matematica, defende que o trabalho com o célculo mental habilita para uma forma de
construcdo do conhecimento que vem a favorecer uma melhor relacdo do aluno com a prépria
matematica. Trata-se de um processo de resolucdo dos problemas de maneira criativa, na
busca de diferentes formas de resolucdo e ndo fixados em um Unico algoritmo capaz de dar
conta da resolucdo. Valoriza-se a construcdo das possibilidades de resolucdo e suas
limitacdes. Como afirma Gali (apud UDINA ABELLO 1992, p. 61):

Saber que 35 é o resultado de 7 por 5, é saber muito pouca coisa. O
conhecimento verdadeiro dos 35 é uma espécie de intuicdo de todas as
possibilidades de se chegar ao nimero 35, por numerosas que sejam. 35 é
também 25 mais 10, é também, 10 mais 10 mais 10 mais 5, etc... e também
ha que intuir as possibilidades de 35 para dar 70, que ndo cabe um nimero
exato de vezes em 100, etc.

As estratégias de célculo mental utilizadas pelos sujeitos no seu cotidiano sdo, na
maioria das vezes, bem diferentes dos métodos de célculo aprendidos em aritmética, na

escola. As estratégias representam um plano, um método ou uma série de a¢des a fim de obter
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um objetivo especifico, resolver um célculo mental. A matematica escolar valoriza o célculo
do papel e lapis, mesmo sendo pouco significativo para o aluno e demonstrando quase

nenhum raciocinio empregado. Conforme pontua Hope (1986):

Infelizmente, quando o problema exige calculo mental, muitas criangas e
adultos parecem ndo levar consigo seus cérebros. Alguns jovens pesquisados
pelo National Assessment of Educational Progress (1983) tiveram
dificuldade com célculos mentais. Quando se pediu para que calculassem 90
X 70 de cabeca, somente 55% dos jovens de 17 anos foram capazes de fazé-

lo[...].

Provavelmente, esses jovens citados na pesquisa tenham frequentado até os 17 anos de
idade, no minimo, 10 anos de escolaridade, sendo que, possivelmente tiveram que resolver
muitos calculos utilizando os algoritmos, na escola, e uma calculadora em casa. A questéo é:
qual o lugar do célculo mental na aprendizagem matematica?

Trata-se de um assunto muito importante para ser reduzido ao status de experiéncia
matematica incidental. As estratégias desenvolvidas durante o célculo mental possibilitam
reflexdes sobre as propriedades dos numeros, divisibilidade, multiplicidade, exercicios
mentais de composicdo e decomposicdo de numeros, enfim, pode-se trabalhar varios
conceitos aritméticos e aplica-los a situacdes reais de célculo. Brownell (apud HOPE, 1986)
valorizava o significado do que era aprendido no ensino da aritmética e, nesse aspecto,

afirma:

A teoria do significado faz uma ideia da aritmética como um sistema de
ideias, principios e processos compreensiveis. De acordo com essa teoria, 0
teste do aprendizado ndo deve ter como resultado a facilidade mecénica que
a pessoa tem de calcular. O teste verdadeiro € um entendimento das relages
numéricas e habilidade de lidar com situacGes aritméticas com a devida
compreensdo da sua matematica assim como seu significado prético
(BROWNELL apud HOPE, 1986).

Ainda, segundo esse autor, o trabalho com o célculo mental poderia ser o responsavel
por esse desencadeamento significativo no desenvolvimento da aritmética escolar. Portanto, o
grande desafio dos professores é propor situacdes-problema onde a estratégia de calculo

mental seja desenvolvida. Por sua vez:

As pessoas com habilidade de célculo mental vao em busca do significado,
analisando relacdes e propriedades dos nimeros. Uma pessoa habilidosa
para o calculo mental vé& o calculo da mesma forma que um artista vé uma
pintura. Ambos veem e percebem relagdes que o olho ndo treinado ndo vé
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[...] as relagBes numéricas fornecem uma dica para a pessoa que esta
habilitada para o célculo mental. (HOPE, 1986).

As poucas pesquisas que discutem o assunto (PARRA, 1996; HOPE, 1986;
MENDONCA, LELLIS, 1989; TATON apud UDINA ABELLO, 1992) tém mostrado que a
habilidade para o calculo mental, em situacdes escolares, € construida a partir da resolucdo de
uma série de situacdes-problema, através da interacdo do aluno com seus colegas e com o
professor. A partir dessas interacdes e resolucdo dos desafios propostos, o aluno é capaz de
elaborar suas estratégias pessoais de resolucéo dos problemas de calculo mental.

Parra (1996) aponta os jogos como um dos importantes recursos para o trabalho com o
calculo mental, valorizando a autonomia do aluno no seu raciocinio e na busca de respostas

para os problemas de jogo. Nesse aspecto, afirma que:

Os jogos representam um papel importante. Por um lado, permitem que
comece a haver na aula mais trabalho independente por parte dos alunos:
estes aprendem a respeitar as regras, a exercer papéis diferenciados e
controles reciprocos, a discutir, a chegar a acordos. [...] Esses jogos
utilizados em funcdo do calculo mental, podem ser um estimulo para a
memorizacao, para aumentar o dominio de determinados célculos (PARRA,
1996, p.223).

E importante observar que o calculo mental ndo exclui a utilizacdo de papel e lapis,
como um registro dos célculos intermediarios. O registro do calculo mental possui uma forma
especifica de ser realizado. Por exemplo, em um registro na linguagem matematica formal,
escreve-se: 5 + 3 = 8; 8 x 4 = 32; ja no registro em célculo mental pode-se escrever assim: 5 +
3 =8 x4 =232, que é a traducdo do proprio raciocinio que estd sendo realizado pelo sujeito.
Portanto, pode-se calcular mentalmente e registrar os passos mentais para efetuar o calculo,
através do papel.

Parra (1996), ao defender o jogo como um instrumento Gtil ao trabalho com o célculo
mental, define que a intervencdo do professor é que conduz os alunos para que estabelecam
vinculos entre os diferentes aspectos que vao sendo trabalhados durante a acdo com 0s jogos e
a elaboracdo de procedimentos pelos alunos. Parra descreve, inclusive sobre a importancia do

processo de intervencdo escrita apds o uso do jogo de regras e, nesse sentido, pontua que:

Um dos instrumentos de que dispde o professor para produzir relacdes entre
algumas formas de atividades e outras é o0 jogo simulado. Esse consiste em
que, tomando como contexto de referéncia um jogo ou situa¢do com a qual
se trabalhou, o professor elabore “exercicios”, enunciados que tomam dados
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do jogo, porém diante dos quais os alunos trabalham como se estivessem
diante de um problema, sem a rapidez do jogo e com oportunidade de
explicitar e/ou discutir suas opgdes (0 que, nos jogos, nem sempre €
necessario) (PARRA, 1996, p.224).

Para o professor, o objetivo da resolucdo das situaces-problema escritas (intervencéo
escrita) é o registro e analise das formas de raciocinio que estdo sendo processadas pelos
alunos, nas situacbes simuladas de jogo. O registro evidencia, em grande parte, 0sS
procedimentos que estdo sendo utilizados pelos alunos no jogo. Além disso, é possivel ao
professor propor uma situacdo de jogo que ndo tenha ocorrido no jogo normal dos sujeitos e
que poderia ser necessaria para o desenvolvimento de um raciocinio Gtil a formacdo do
conceito.

Ou ainda, propor um limitador a mais para o jogo, além das regras e das jogadas dos
adversarios, complicando-o. Resolver as situacdes-problema implica em fazer inferéncias,
jogar com situacdes simuladas, propiciando o levantamento de hipéteses e analise de
resultados; relacionar as possibilidades e impossibilidades, raciocinar por exclusao, interpretar
e traduzir em termos de linguagem escrita.

Considera-se fundamental, nesta pesquisa, o trabalho com o célculo mental no ensino
da matematica. Concordamos com Parra (1996) quando aponta quatro razfes para a incluséo
do ensino de célculo mental nas escolas:

1) Os conceitos e habilidades aprendidos a partir das estratégias de calculo mental
influem na capacidade de resolver problemas. E sabido o desejo que as escolas e a sociedade
apresentam sobre a necessidade de os alunos serem formados a fim de serem capazes de
resolver problemas. Parra (1996) defende que o calculo mental propicia esta disposi¢do para
resolver problemas;

2) O célculo mental aumenta o conhecimento do aluno sobre o campo numérico.
Segundo Parra (1996):

Com atividades desse tipo, se busca que os alunos encontrem uma maneira
de fazer matematica que ndo se reduza a usar algoritmos e produzir
resultados numéricos, mas que inclua analisar os dados, estabelecer relacGes,
tirar conclusdes, ser capaz de fundamentéa-las, provar o que se afirma de
diversas maneiras, reconhecer as situacGes em que ndo funciona, estabelecer
os limites de validade que se encontrou. (PARRA, 1996, p.198).
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Quando o sujeito realiza as a¢bes acima expostas, busca estabelecer uma significacdo
numérica para os calculos que realiza, estabelecendo os limites e as possibilidades de
realizacdo de um calculo.

3) O trabalho com o calculo mental (“calculo pensado’) deve ser acompanhado de um
aumento progressivo do calculo mecénico (algoritmos). Parra (1996) acredita que o calculo
mental represente uma via de acesso para a compreensdo e construcdo de algoritmos, isso
através da observacao de regularidades e construcédo de leis.

Parra (1996) discute a importéancia de situacdes que propiciem uma reflexdo sobre o
calculo realizado a fim de envolver os alunos, gradualmente, na resolucdo de célculos dos

mais faceis para os mais dificeis e nesse sentido pontua que:

Um dos primeiros requisitos € que os alunos comecem a tomar consciéncia
dos procedimentos que utilizam; eles necessitam saber o que é que sabem
(no sentido de ter disponivel este conhecimento) e como podem apoiar-se no
que sabem para obter outros resultados. [...] Os calculos que eram uma
ferramenta para resolver situacGes e expressar o que havia sido feito,
tornam-se objeto de reflexdo (PARRA, 1996, p.216).

Os jogos imprimem na realidade social, cultural e educacional do aluno a capacidade
de adaptacdo ao conjunto normativo interposto para se realizar a atividade, bem como para

produzir seus resultados a nivel cultura e cognitivo.
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CAPITULO 4 - PROBLEMATICA E OBJETIVOS

Os alunos, em quase todos os niveis de ensino e notadamente no nivel do ensino
fundamental, denunciam muitas dificuldades na compreensdo e dominio de conceitos
matematicos. Muitos pedagogos tém sugerido o recurso de jogos no ensino de conceitos
matematicos.

Ao verificar a construcdo de habilidades matematicas a partir da intervencdo
pedagdgica com jogos de regras, busca-se tanto a melhoria nas motivagdes, como também a
melhoria nas aprendizagens, tornando motivadoras as aprendizagens das operacoes
matematicas.

A principio, tratou-se de resgatar conceito e origem da aprendizagem e um resgate de
tedricos de suma importancia para este estudo como: Platdo, Almeida, Froebel baseados em
alguns autores como Piaget, Vygotsky, entre outros.

Questdo de partida: Em que medida o uso de estratégias ludicas para veicular

conceitos e operacdes matematicas melhoram as aprendizagens matematicas?

4.1. OBJETIVO GERAL

Utilizar jogos como auxilio na veiculacdo de conceitos matematicos, de forma a

melhorar a aprendizagem matematica de estudantes do Ensino Fundamental.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Listar um conjunto de atividades ludicas que possam veicular conceitos e operacdes
matematicas;
Verificar as melhorias nas aprendizagens matematicas quando se recorre a atividades

ludicas na resolucdo dos problemas.
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CAPITULO 5 - METODOLOGIA

A pesquisa cientifica é a realizacdo de um trabalho de investigacdo que visa buscar
resposta as indagacGes de algum problema levantado pelo pesquisador. O objetivo
fundamental da pesquisa é descobrir respostas para problemas mediante o emprego de
procedimentos cientificos. Pesquisar € uma atitude e uma prética tedrica de constante busca
que define um processo intrinsecamente inacabado e permanente (MENDONCA, 2007).

Para Lakatos e Marconi (2001, p.19), “a pesquisa pode ser considerada um
procedimento formal com método de pensamento reflexivo que requer um tratamento técnico
ou cientifico e se constitui no caminho para se conhecer a realidade”.

Esta pesquisa € interventiva, visto recorrer a jogos para veicular conceitos

matematicos e testar a melhoria nas aprendizagens da matematica. Nesse sentido:

A pesquisa interventiva se constitui em um ambiente de vivéncia do estudo, da
critica, do didlogo e da compreensdo da realidade em sua tessitura complexa e
criativa, com espacos para outras formas de estar e realizar o fazer pedagdégico na
escola. Essa metodologia estd pautada nas investigagdes que envolvem o
planejamento e a implementacdo de interferéncias (mudancas, inovacdes) —
destinadas a produzir avanc¢os, melhorias, nos processos de aprendizagem dos
sujeitos que delas participam — e a posterior avaliacdo dos efeitos dessas
interferéncias (SOARES; ALVES; ARAUJO, 2021, p. 19).

Diante do que foi citado, pode-se alegar que a pesquisa interventiva permitiu que se
construisse um ambiente académico e pedagdgico capaz de dar condicGes para que se
empreendesse uma investigacdo cientifica alinhada com a dinamicidade do fazer pedagogico,
fazendo uso dos contetdos trabalhados com o alunado das séries que compBe a amostra desta
dissertacdo (LAKATOS; MARCONI, 2001).

A pesquisa foi realizada num ambiente escolar, com a participacdo de 8 (oito) alunos
por cada série. Sendo assim, participaram vinte e quatro alunos, distribuidos igualmente
pela2?, 32 e 42 série do Ensino Fundamental 1.

Os sujeitos da pesquisa foram compostos por alunos que tinham um grau elevado de
dificuldade nas aulas de matematica e que ja tinham reverberado em resultados avaliativos,
como por exemplo, nota final do primeiro bimestre. Portanto, a triagem foi realizada mediante

aplicagdo de questionario com perguntas objetivas junto ao professorado como forma de
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organizar com precisdo qualitativa (acompanhamento dos professores e suas observagdes
junto ao alunado) e quantitativa, representada em resultados ja obtidos ao longo do ano letivo.

Especificando o critério utilizado para selecdo do alunado, levou-se em conta as
respostas que os professores deram para as questdes 5,6, 7 e 10 do questionario. Em suma, as
duas primeiras questdes retratam o alunado que ndo tinha apresentado avangos para resolver
questBes matematicas, como por exemplo, de adi¢do e subtracao simples.

No tocante a questdo 7, esta solicitou que o docente informasse quantos alunos tinham
obtido nota bimestral inferior a 5 pontos, servindo como um critério de afunilamento da
selecdo. Por fim, na questéo 10 solicitou-se que os docentes apresentassem os resultados dessa
correlacdo realizada entre as trés primeiras perguntas supracitadas mediante a apresentacéo do
alunado que contemplava esses critérios.

E valido frisar que independentemente dos resultados demonstrarem a existéncia de
um numero de alunos, enquadrados no perfil acima,superior a oito estudantes, ndo se
trabalharia com um quantitativo que se excedesse a quantidade estipulada para esta pesquisa
por serie: 8 alunos. Afirma-se isto porque a intervencdo pedagdgica demandava um
acompanhamento assiduo com o alunado, onde cada fase era uma forma de fazé-los realmente
aprender e sanar dificuldades de aprendizagem.

A intervencdo pedagdgica foi realizada com jogos em sala de aula, alinhada com os
conteddos curriculares de matematica. As praticas foram desenvolvidas com o intuito de
maximizar as aprendizagens dos estudantes nelas envolvidas, uma vez que a
matematica “aplicada de forma ludica pode se tornar diversdo, um aprendizado, muito
importante principalmente na infancia, onde a crianca estd em fase de descobrimento”
(LAKATOS; MARCONI, 2001, p. 13), além de executar inameras habilidades nos
estudantes, contribuindo no desenvolvimento da capacidade criativa.

O processo de intervencao seguiu 0 padrdo que, normalmente, se espera desse tipo de
abordagem, composto de trés passos: processo diagnostico, que abarca o registro da situacdo
de partida no campo em que se pretende intervir; intervencdo, que se sintetiza em uma
operacdo ou procedimento de intervir recorrendo ao modelo, tratamento ou didatica escolhida;
no nosso caso, 0 uso de atividades ludicas; avaliacdo, a qual consiste na obtencdo de
informacGes pertinentes para verificar se houve melhorias na aprendizagem, consequéncia da

intervencdo levada a efeito.

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



64
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

5.1 SUJEITOS

A pesquisa foi desenvolvida com alunos da 28, 32 e 42 série do Ensino Fundamental |
da Escola Municipal de Ensino Fundamental Antonio Ferreira Nunes. Esta unidade de ensino
localiza-se na zona urbana do municipio de Santa Rita, regido metropolitana de Jodo Pessoa,
estado da Paraiba.

Entre os estudantes selecionados para participar desta fase da dissertacdo, notou-se que
todos tém suas residéncias fixadas na zona urbana do municipio de Santa Rita — PB. Porém,
registraram-se distintas procedéncias residenciais concernentes aos bairros, uma vez que trés
moravam em Tibiri II; cinco no centro de Santa Rita; trés em Varzea Nova; treze residiam no
bairro onde o estabelecimento de ensino esté localizado: Tibiri I.

E vélido informar ainda que os estudantes participantes da pesquisa pertenciam a
turmas regulares da Educacdo Bésica. Os professores, responsaveis pelas turmas que tiveram
discentes participantes,foram informados do meu interesse e objetivo e, também, de que eles,
professores, tambem tivessem participacao na presente pesquisa para o desenvolvimento deste
trabalho de dissertacdo de mestrado.

Por outro lado, os respectivos docentes se prontificaram imediatamente em contribuir
com a pesquisa, expondo grande interesse por ela. Diante disso, foram apresentados a eles os
instrumentos que deram conducdo metodologica a formulacdo de informacbes que
compuseram esta pesquisa.

Portanto, o publico que participou desta atividade apresentava grandes dificuldades na
area da matematica, sendo observada pela pesquisadora através do desempenho diario em sala
de aula, por meio de exercicios de verificacdo, onde os mesmos possuiam deficiéncia em
operacdes matematicas de multiplicacdo e divisdo.

Foram escolhidos 8 (oito) estudantes de cada série, totalizando trés grupos, e um total
de 24 alunos, considerando-se a possibilidade de trabalho com jogos na escola, em uma sala
de aula, fazendo seu alinhamento com os conteddos de matematica, com o intuito de superar
gradualmente as dificuldades que eles tinham nessa disciplina.

O grau elevado de problemas de aprendizagem com a multiplicacdo foi um dos
aspectos que permitiu que os sujeitos participantes da pesquisa fossem selecionados, haja
vista que esse tipo de operacdo matematica foi 0 que mais se replicou nas séries averiguadas

ao longo da pesquisa.
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A coleta de dados foi efetuada no contexto da propria escola, facilitando a logistica
para operacionalizar o desenvolvimento desta fase da dissertacdo. Os alunos realizaram a
maioria das atividades de sala de aula em grupo, orientados pela professora, possibilitando
que se obtivesse uma maior desenvoltura na execucédo das atividades.

Por outro lado, o espago externo a sala de aula é bastante amplo, compondo também o
cenario onde muitas atividades foram realizadas, pois se requisitou bastante que o alunado se
envolvesse em jogos que pudessem ser executados em espagos mais amplos, para que
facilitasse uma melhor desenvoltura dos mesmos.

Nos momentos de atividade de averiguacdo para fins de analise na presente
dissertacdo, em vez de carteiras individuais na sala de aula, os alunos foram dispostos em
mesas, formando grupos. Desse modo, o alunado participante conseguiu interagir e, tambem,
se relacionar melhor com as atividades apresentadas. Quanto as atividades com jogos, séo
muito comuns para a maioria dos sujeitos. Os alunos ja se mostravam habituados aos
procedimentos e regras de trabalho com jogos em grupos.

Apenas os alunos selecionados foram objeto de observacédo, isto em funcdo de seu
consideravel grau de dificuldade em realizar as operagbes matematicas supracitadas. Os
alunos restantes estavam envolvidos com as mesmas atividades de jogo, entretanto, a atuacao
deles nédo foi considerada na pesquisa.

Ao longo desta atividade de campo, fez-se uso de jogos enquanto ferramenta auxiliar
de ensino/aprendizagem, possibilitando que se percebesse o desempenho do alunado
selecionado para realizar observacGes e levantamento de informacdes para a pesquisa, iSSO
com a finalidade pedagogica intercalada a dimensao ladica, possibilitando que se alternassem
e diferenciassem 0s momentos para avaliar e aperfeicoar o desenvolvimento cognitivo dos
discentes em diferentes areas, como por exemplo, atencdo, concentracao, raciocinio légico e

dedutivo e a sua autoestima.

5.2 INSTRUMENTOS

Para realizar a coleta de dados desse estudo cientifico que esteve metodologicamente
amparado na pesquisa de intervencdo pedagdgica, foram utilizados trés instrumentos que
dessem conta de obter informac6es para fins de comprovacdo da problematica levantada nesta

dissertacéo de mestrado.
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Desse modo, os instrumentos utilizados foram: observacdo em sala de aula;
diagndstico prévio por meio da formulacdo e aplicacdo de avaliacdo escrita; relatorios
produzidos a partir da pesquisa de intervencdo pedagogica que esteve amparada em atividades
ludicas e avaliacdo final, que também se efetivou através dos mesmos instrumentos que se fez
uso no diagnostico prévio.

Esses instrumentos foram fundamentais para desenvolver o presente trabalho pelo fato
de ter possibilitado o levantamento e analise sistematica das informac6es que, posteriormente,
sintetizaram os resultados adquiridos ao longo do trabalho empirico realizado nessa unidade
de ensino. Portanto, para cada fase com que se compds a pesquisa interventiva, foi utilizado
um instrumento de coleta de informagdes supracitado.

No tocante a observacdo enquanto instrumento de pesquisa, ela consistiu em ser uma
técnica usada para dar conta da fase inicial da mesma, que foi a triagem do alunado. Atraveés
da observacédo, pode-se visualizar e colecionar os fatos com uma sistematizacdo da realidade
de aprendizagem apresentada pelos discentes.

Por meio da observacgdo, realizou-se a aquisicdo de informacdes, tendo por base a
observacdo dos participantes e, em conjunto com as professoras, as consideraces necessarias
em relacdo ao assunto abordado na coleta (dificuldades nas operacdes matematica), com
vistas a dar cabo do objetivo de compor uma amostra que realmente tivesse as dificuldades
discutidas e apresentadas anteriormente.

O diagnostico prévio, bem como a avaliacéo final, foi do ponto de vista instrumental
estruturado com base na avaliagdo escrita de matematica, prezando-se por produzir
parametros processuais de cunho avaliativo (inicial e final) que permitissem comparar 0s
niveis de aprendizagem que se tinha antes da intervencdo pedagdgica e 0 que se conseguiu
obter depois do alunado ter participado de todas as fases que compuseram esta intervencao.

O relatério empreendido foi realizado através da pesquisa de intervencdo pedagogica.
Nesse sentido, a intervencao pedagdgica subsidiou tomada de decisdes mediante a aplicacdo
de jogos matematicos, com o intuito de promover melhorias na aprendizagem do alunado em
questdo. Por meio dela, pdde-se empreender um relatério de pesquisa mostrando a atuacdo do
alunado de forma individualizada e coletiva a partir das respectivas séries que cursam.

Desse modo, aintervencdo pedagogica consistiu na interferéncia realizada entre
pesquisadora e professores sobre o processo de desenvolvimento e aprendizagem dos

discentes que participaram dessa fase da pesquisa, a partir do momento em que as
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dificuldades foram devidamente identificadas, sendo, também, realizada de forma individual,
coletiva e por série. A finalidade dessa acdo académica foi a de dar condicbes para que o
publico que compds a amostra do estudo compreendesse e absorvesse 0s conteldos
desenvolvidos na escola por meio dos recursos ludicos.

O relatorio das intervengdes pedagdgicas realizadas na referida unidade de ensino foi
constituido tendo por base uma andlise fundamentada em bibliografias pertinentes e dos
variados pontos discutidos, intercalando empiria e teoria de tal modo que permitisse ter nogao
sobre as caracteristicas investigativas e o rigor com que a pesquisa foi realizada.

Portanto, a pesquisa do tipo intervencdo pedagoOgica tanto fez uso dos jogos
matematicos quanto do relatdrio do trabalho interventivo realizado, contemplando com rigor
cientifico o processo ludico-matematico desenvolvido, bem como a obtencéo e analise dos
resultados produzidos dentro da realidade apresentada pela amostra que foi organizada.

O artefato interventivo, isto é, a intervencdo propriamente dita, teve seu espaco
garantido na producdo textual dos resultados da pesquisa, 0 que exigiu planejamento e
criatividade, por parte do pesquisador, bem como um profundo dialogo com a teoria, tal qual
foi capaz de auxiliar no entendimento da realidade apresentada pelo alunado participante e na

clareza para a implementacdo da intervencéo.

5.3 DELIMITACAO E CARACTERIZAGAO DO ESPACO DE ESTUDO

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental Anténio Ferreira
Nunes, localizada na Rua Para, n°® 182, conjunto Tibiri I, Santa Rita/PB. A érea fisica da
instituicdo tem 50m2 x 40m2. De acordo com o que foi possivel averiguar, esta unidade de
ensino dispde de toda a estrutura imprescindivel para dar o minimo de conforto e promover
um desenvolvimento educacional aos seus discentes e docentes, como por exemplo, internet
banda larga, biblioteca, quadra esportiva, laboratério de informatica, sala de leitura, patio

coberto e sala do professor.
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Figura 1 - Escola Municipal Antonio Ferreira Nunes, Santa Rita/PB.

Fonte: Dados da pesquisa, 2014.

Figura 2 — Mapa da Localizacao da Escola Municipal Antdnio Ferreira Nunes, Santa Rita/ PB.
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Fonte: Google Maps, 2018.

A presente pesquisa foi realizada, conforme se observa no Mapa da Figura 2, no

municipio de Santa Rita/PB, localizada a 20 km da capital Jodo Pessoa/PB. O censo

demogréafico do IBGE de 2014 indica que a cidade de Santa Rita tem 120.310 habitantes com

a area de 726.847 kmz,
A escola funciona nos trés turnos (manha, tarde e noite) atendendo a toda modalidade

de Ensino Fundamental, abriga um total de 730 alunos e possui a seguinte infraestrutura: 01

diretoria, 01 secretaria, 01 cozinha, 01 patio sem cobertura, 02 banheiros e 06 salas de aulas,

uma biblioteca e um laboratério de informéatica.
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5.4 METODOS E TECNICAS

A utilizacdo de jogos como estratégia de ensino-aprendizagem na sala de aula é um
recurso pedagdgico que se tem apresentado capaz de apresentar eficientes resultados, pois cria
situacbes que permitem ao aluno desenvolver métodos de resolucdo de problemas,
estimulando a sua criatividade e participagao.

Portanto, 0s métodos e técnicas trabalhados nesta pesquisa se coadunam para dar conta
de desenvolver a sistematica dos processos ludicos com orientacdo para a matematica, a fim
de que reverbere na sua aprendizagem. Trata-se de uma metodologia que o estudante tem
oportunidade de aplicar conhecimentos matematicos adquiridos ao longo do desenvolvimento
da aprendizagem, de modo a resolver a questdo proposta que tem como fim resolver questdes
da referida disciplina escolar mediante o uso de jogos, mais precisamente atraves do domind,

batalha de numeros e bingo da multiplicag&o.

5.5PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Concernente a coleta de dados das atividades realizadas pelos alunos participantes da
pesquisa, ficou combinado com a coordenacdo da escola os horarios e os dias em que 0s
alunos poderiam realizar os trabalhos que fizeram parte do conjunto de atividades
programadas para compor a parte empirica deste trabalho.

A atividade de intervencdo e a coleta de dados ocorreram no ano de 2015, entre os
meses de julho e dezembro. Durante esse periodo, foram realizadas seis sessdes com cada
grupo de cada série, sendo uma sesséo para cada atividade especifica: selecdo dos alunos com
maiores dificuldades de aprendizagem em matematica; diagnostico prévio; intervencdo
pedagdgica, que se dividiu em jogo de domino, batalha de nameros, bingo da multiplicacéo e
avaliacao final.

O quadro abaixo expressa as fases que compuseram a pesquisa de campo. Cada uma
delas teve determinado objetivo no desdobramento das analises realizadas, as quais

contribuiram para a construcdo textual exposta nas partes subsequentes desta dissertacao.
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Quadro 1 - Atividades realizadas por sesses.

Sessoes Selecdo dos | Diagnostico Jogo de | Batalha  [Bingo daAvaliacdo final
sujeitos prévio Domino de multiplicaca
(fase 1) nimeros [0
Sessdo 1 X
Sessao 2 X
Sesséo 3 X
Sessdo 4 X
Sesséo 5 X
Sessédo 6 X

Fonte: Elaborado pela autora.

A selecdo dos sujeitos (Apéndice A) que participaram da pesquisa foi o primeiro
momento de realizacdo e construcdo da pesquisa, isso, vale lembrar, na sua fase empirica,
acontecendo no més de julho de 2015. A triagem realizada aconteceu em conjunto com 0s
professores das séries selecionadas, partindo do critério de dificuldade de aprendizagem na
matematica, mais precisamente nas quatro operacdes, mediante aplicacdo de questionario
junto aos docentes.

No segundo momento, foi realizada a aplicacdo do diagndstico prévio (Apéndice B). O
mesmo consistiu no exercicio de verificacdo da aprendizagem com o proposito de identificar
0 gue os alunos ja sabem antes de iniciar o trabalho com os jogos matematicos, obtendo-se um
entendimento preciso sobre as condicOes intelectuais do alunado sobre os assuntos de
matematica, a fim de que se empreendesse um processo ludico-pedagdgico mais adequado as
demandas dos estudantes. Esta atividade aconteceu no més de agosto de 2015.

A intervencdo pedagdgica por meio dos jogos e a respectiva coleta dos dados oriundos
dessa atividade aconteceram nos meses de setembro, outubro e novembro de 2015,
distribuindo-se por duas aulas semanais com a 2% 3% e 42 série da unidade de ensino em
questdo. Essa atividade levou mais tempo por conta de ter contemplado duas atividades para
um momento: aplicacdo dos jogos e tratamento das informac6es produzidas.

O desenvolvimento das atividades ludicas e sua intercalacio com os conteldos
matematicos desdobraram-se em jogo de domind (Apéndice C), batalha de numeros
(Apéndice D) e bingo da multiplicacdo (Apéndice E). Essas atividades se estenderam por
mais tempo devido a levarem maior esforco intelectual, organizativo e de sistematizacdo das
informacGes que se produziram com cada um deles, uma vez que obedeceram ao regramento

de serem de modo individual, coletivo e por série.
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O jogo de domin6 foi desenvolvido nas atividades de intervencdo pedagodgica
conforme o rito de apropriacdo das regras deste jogo, onde, também, elaboraram-se estratégias
didaticas que se intercalassem com as quatro operacGes matematicas (adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo), atendendo o propdsito desta dissertacdo, o aperfeicoamento por parte
do alunado do dominio das quatro operacdes matematicas.

E valido salientar que se empreendeu um processo de coordenagdo progressiva de
diferentes perspectivas ao longo dos desdobramentos do jogo com os alunos e 0s professores.
Além do mais, fez-se uso dos desenhos e numerais para registrar o desempenho do publico
estudantil nas partidas.

A batalha de nimeros consiste num jogo matematico que se espelha na batalha, porém
ela é totalmente voltada para aprendizagens. Atraves desse jogo, o alunado participante da
pesquisa colocou em pratica conhecimentos da area matematica como, por exemplo,
sequéncia numérica maior e menor. Essa atividade prezou por aperfei¢oar as habilidades para
resolver problemas que contemplem as quatro operagdes.

Desse modo, organizaram-se 0s alunos de acordo com suas respectivas séries,
estabelecendo grupos de quatro pessoas, onde jogaram uma dupla contra a outra. Entre as
provaveis estratégias direcionadas para as criancas trabalharem, estava a de decidir qual
namero € o maior, alinhada com a realizacdo da série numérica e, em seguida, tecer
comparagdo com 0s nimeros obtidos.

Por fim, trabalhou-se com o bingo da multiplicacdo. Esse consistiu em expressar as
funcbes quadraticas no modelo grafico e algébrico, amparado nas suas caracteristicas,
permitindo desenvolver a linguagem matematica particular as fungdes e graficos, bem como
ao aperfeicoamento do raciocinio l6gico-dedutivo.

Portanto, os desdobramentos dessa Ultima atividade ludica logrou-se a partir da
organizacdo do alunado com o conteGdo matematico e as bases ludicas, onde cada
participante optou por uma tabela. Em seguida, foram passadas as fichas a pessoa que
estivesse responsavel em retira-las, retirando uma a uma. A cada ficha, o alunado precisava
efetuar a multiplicacdo, encontrar na tabela o nimero que correspondesse ao resultado da
operacdo matematica e, portanto, ao numeral sorteado, marcando com algum artefato.

Por fim, a avaliacdo final (Apéndice F) aconteceu no més de dezembro de 2015. A

mesma teve como finalidade averiguar se, apds o trabalho com os jogos intercalados com o0s
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conteldos matematicos, obteve-se resultados que demonstrassem a evolucdo do alunado,

quando comparado com os resultados produzidos pelos mesmos no diagnéstico prévio.
5.6 PROCEDIMENTO DE COLETA DE DADOS

1 — Selecdo do alunado para participar da pesquisa por meio de questionario junto as
professoras da 28, 3% e 42 série;

2-Diagnostico prévio;

3-Jogo de doming;

4- Batalha de nimero;

5-Bingo da multiplicagéo;

6 — Avaliag&o final.

Para a apresentacao e analise dos resultados buscou-se seguir a ordem da efetuacdo da
pesquisa. Primeiramente, foi empreendido um processo de sele¢do do alunado que participaria
da pesquisa; em seguida, realizou-se uma avaliagdo diagnostica para averiguar as dificuldades
de aprendizagem do alunado da 12, 22 3?2 séries do Ensino Fundamental | do estabelecimento
educacional onde foi realizada a pesquisa de campo envolvendo as quatro operacoes
matematicas.

Posteriormente, realizou-se 0 momento de intervencdo pedagogica, trabalhando-se por
série com jogo de domino, batalha de nimeros e bingo da multiplicacdo. Essas atividades
foram criteriosamente desenvolvidas por série, bem como a aquisi¢do e exposicdo dos seus
resultados.

Por fim, realizou-se a avaliacdo final com o alunado participante da pesquisa, onde
foram propostos exercicios praticamente similares aos da avaliacdo diagnostica, com a

finalidade de averiguar se as dificuldades persistiam ou se foram superadas.
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CAPITULO 6 — APLICACAO DA PROPOSTA E ANALISE DOS RESULTADOS

No presente capitulo, apresentam-se os resultados e suas respectivas analises mediante
0 uso de quadros que condensem O processo organizativo e de cunho pedagdgico e

académico, viabilizando uma maior clareza textual sobre o0 assunto abordado.

6.1 RESULTADOS DA APLICACAO DO QUESTIONARIO JUNTO AOS PROFESSORES
DA 22, 3¢ E 42 SERIE PARA FINS DE SELECIONAR O ALUNADO PARTICIPANTE DA
PESQUISA

A aplicagdo do questionario teve a finalidade de realizar uma triagem do alunado que
participou da pesquisa. O questionario foi aplicado com os professores por razao de eles terem
um conhecimento mais amplo, profundo, processual e continuo do desenvolvimento escolar
do alunado de suas respectivas salas e terem melhores condi¢des para informar quais alunos
apresentavam dificuldades de aprendizagem mais persistentes na area de matematica,
sobretudo nas quatro operagdes.

Realizou-se a aplicacdo dos questionarios em momentos diferentes, onde uma docente
respondeu o questionario pela manha e as outras duas no turno da tarde. PGde-se averiguar,
conforme informacdes concedidas pelos professores que tiveram alunos participando da
pesquisa, que na 22 série tinham 35 alunos; na 32 série, 0 nimero de discentes totalizava 40
estudantes e, na 42 série,0 alunado era de 28 discentes.

Na primeira questdo indagou-se sobre as opera¢fes matematicas, buscando saber quais
delas o alunado total dessas turmas tém mais dificuldade para resolver. Neste sentido, para a
docente da 22 série, a subtracdo foi a alternativa marcada. No caso da ministrante da 32 série,
esta marcou a alternativa multiplicacdo (op¢do B) e a profissional responsavel pela 4% série
também marcou a op¢do multiplicacao.

Na segunda questao teve-se por finalidade averiguar qual das operacGes matematicas o
alunado total das respectivas séries tinha mais facilidade para resolver. A adicdo foi a
alternativa assinalada por todas as professoras que participaram desse momento de triagem do

alunado.
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Indagou-se, na terceira questdo, se no decorrer do ano letivo, as professoras
conseguiram perceber se as dificuldades em matematica, mais precisamente nas quatro
operacdes,sdo mais presentes no publico feminino, no pablico masculino ou em ambos 0s
publicos. Pode-se averiguar que para as professoras da 2% e 42 série as dificuldades se
concentram em ambos 0s publicos. Porém, para a professora da 3? as dificuldades citadas
residem no publico masculino.

Na quarta pergunta buscou-se saber se no decorrer do ano letivo as docentes
conseguiram perceber se as potencialidades em matematica, mais precisamente nas quatro
operacOes, sdao mais presentes no publico feminino, no publico masculino ou em ambos 0s
publicos. Para as trés docentes entrevistadas, as potencialidades citadas concentram-se no
publico feminino.

Na quinta questdo, buscou-se averiguar se na sala que cada professora leciona existem
alunos que ndo apresentaram avancos para resolver questdes matematicas como, por exemplo,
de adicdo simples. Todas as professoras responderam sim, pois,na 22 série,havia 12 alunos
nessa condicdo; enquanto na 32 série havia 9 e, na 42 série,havia 15 alunos nessa situacao.

A sexta pergunta deu énfase ao fato de que na sala que cada professora lecionava
existiam alunos que ndo apresentaram avangos para resolver questdes matematicas como, por
exemplo, de subtracdo simples. Novamente, todas as professoras afirmaram que sim. Cabe
especificar que na 22 série havia 15 alunos nesta condi¢do; enquanto na 32 série tinham 5; e na
42 série havia 13 alunos que apresentavam dificuldades de aprendizagem para essa operacao
matematica.

A sétima pergunta teve por finalidade saber, na série que as professoras lecionam,
guantos alunos obtiveram média inferior a 5 pontos no primeiro bimestre em matematica. De
acordo com as respostas obtidas, todas as docentes afirmaram que tiveram alunos que
obtiveram média bimestral inferior a 5 pontos. Desse modo, a docente da 22 série afirmou que
14 alunos lograram éxito inferior a cinco pontos de média enquanto na 32 série a responsavel
afirmou que foram 10 estudantes e, por fim, na 42 série, 8 alunos obtiveram resultado inferior
a cinco pontos de média bimestral.

A fim de especificar ainda mais o processo de selecdo do alunado para participar da
pesquisa, indagou-se na questdo oito se os alunos tinham dificuldades com multiplicacdo e
divisdo. Nesse sentido, todas as professoras afirmaram que expressiva parte dos seus alunos

apresentava essa dificuldade.
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Cabe ainda enfatizar que a professora da 22 série afirmou que 20 alunos apresentavam
problema com as opera¢gBes matematicas citadas; enquanto na 32 série, a professora afirmou
que 17 estudantes tinham esse problema e, por fim, na 42 série, 14 alunos apresentavam
profundas e consistentes dificuldades para operacionalizar exercicios que envolvessem
multiplicacéo e divisao.

Foi perguntado na nona questdo se existiam alunos repetentes nas séries que 0S
docentes lecionavam e se sua reprovacdo teria sido motivada justamente por conta da
dificuldade em matematica. As trés professoras afirmaram que tinham alunos nas suas turmas
que tinham sido reprovados por conta de terem obtido resultados insuficientes em matematica.

No caso da professora da 22 série, 3 alunos eram repetentes por conta de ndo terem
obtidos nota satisfatoria (média total igual ou superior a 6 pontos, mesmo apos ter feito a
prova final). De acordo com as informacbes da docente da 3? série, quatro alunos eram
repetentes pelas mesmas condigdes apresentadas acima. A professora da 42 série afirmou que
um aluno tinha sido reprovado em matematica no ano de 2014, ficando retido na série e tendo
de cursa-la novamente no ano de 2015.

Diante das perguntas ja realizadas, solicitou-se que as docentes elencassem 8 alunos
com dificuldades em operacdes matematicas para participar da pesquisa, porém, tendo como
parametro para realizar essa selecdo o empreendimento de uma correlacdo com as questdes 5,
6 e 7, pois nesta articulacdo se teria maiores condi¢cGes de trabalhar na fase da pesquisa
interventiva com o alunado que apresentassem as maiores dificuldades em Matematica.

Para fins de exposicdo textual nesta dissertacdo de mestrado, mais precisamente na
parte de apresentacdo dos resultados, utilizou-se para cada grupo de alunos das séries que
compuseram esta pesquisa a identificacdo Aluno, acompanhado da numeracgdo que foi de 1 a
8.

6.1.1 Averiguacao introdutdria do desempenho de aprendizagem do alunado

Neste sentido, péde-se aplicar um processo de verificacdo de aprendizagem inicial
com o aluno, com o intuito de obter uma nocdo introdutéria do déficit que o alunado
participante teria concernente as atividades matematica, mais precisamente as quatro
operacdes basicas.

Elaborou-se e foram aplicadas 10 questBes em cada série que se fez pesquisa de

campo. Portanto, no caso da 22 série do Ensino Fundamental I, fez-se quatro questdes de
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adicdo, trés de subtracdo, uma de divisdo, duas de multiplicacdo. Para a 3% série da mesma
modalidade de ensino, foram elaboradas trés questdes de subtracdo, duas de multiplicagéo,
quatro de adicdo, uma de divisdo. No tocante a 42 série, pOde-se aplicar trés questdes de
divisdo, trés de multiplicacédo, duas de adi¢éo, duas de subtracdo.

Abaixo, mais precisamente no quadro 2, seguem os resultados do alunado da 22 série

do Ensino Fundamental I.

Quadro 2: Resultado individual do alunado da 22 série concernente a verificacdo de aprendizagem introdutdria.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 2 8
Aluno 2 3 7
Aluno 3 5 5
Aluno 4 2 8
Aluno 5 7 3
Aluno 6 3 7
Aluno 7 0 10
Aluno 8 1 9

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

O alunado da série acima demonstrou fraco desempenho nesta verificacdo de
aprendizagem, isto levando em consideracdo a totalidade dos dados obtidos. Por exemplo, o
aluno 7 ndo acertou nenhuma questdo, enquanto o 0ito sO conseguiu acertar uma questao, que
foi de adicdo. Porém, o aluno 5 foi o que mais logrou éxito positivo, uma vez que teve sete
acertos.

Os resultados abaixo foram obtidos na 32 série do Ensino Fundamental I, condensando
um conjunto de informacBes quantitativas que traduzem o resultado individual dos

participantes.

Quadro 3: Resultado individual do alunado da 32 série concernente a verificacdo de aprendizagem introdutéria.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 1 9
Aluno 2 1 9
Aluno 3 3 7
Aluno 4 2 8
Aluno 5 7 3
Aluno 6 2 8
Aluno 7 0 10
Aluno 8 4 6

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Novamente, a totalidade dos resultados do alunado participante da respectiva série
expbe uma debilidade contundente sobre a aprendizagem do alunado nas operacGes

matematicas. Afirma-se isto por conta de apenas o aluno 5 ter uma taxa de acerto que se
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sobrep0s a de erros. No mais, pode-se ainda destacar o aluno 1 que apenas conseguiu acertar
uma questéo, enquanto o aluno 7 ndo acertou nenhuma.

Em seguida, apresentou-se os resultados de verificacdo de aprendizagem dos
estudantes da 42 série do Ensino Fundamental I.

Quadro 4: Resultado individual do alunado da 42 série concernente a verificacdo de aprendizagem introdutoria.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 4 6
Aluno 2 5 5
Aluno 3 5 5
Aluno 4 3 7
Aluno 5 6 4
Aluno 6 1 9
Aluno 7 4 6
Aluno 8 5 5

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Ao analisar a totalidade dos dados desta serie, pdde-se notar que foram os melhores
apresentados entre as trés. O indice de assertividade cresceu significativamente, aonde, por
exemplo, tiveram alunos que conseguiram igualar o numero de questdes certas e erradas,

quanto, tambem, teve o aluno 5 que obteve seis acertos.

6.2 RESULTADOS DO DIAGNOSTICO PREVIO

O diagndstico prévio contribuiu para identificar as dificuldades especificas e gerais do
alunado nos contetdos testados. No caso de todas as séries averiguadas, trabalhou-se de modo
transversal com as atividades e de modo que elas tanto tratassem dos conteddos presentes
quanto, também, dos que eles ja estudaram.

Nesse sentido, a atividade em questdo auxiliou para que se construisse um momento
inicial que ajudasse na identificacdo das dificuldades de aprendizagem no campo da
matematica. Por sua vez, os docentes dessas turmas se empenharam na tarefa de realizar a
devida verificacdo do conhecimento prévio de cada um, a fim de que eles também ficassem
cientes das condicBes necessarias para garantir a aprendizagem. Ademais, o diagnostico
prévio funcionou como um processo analitico do ensino na escola em que se fez pesquisa
empirica, uma vez que “os resultados das salas de aula de uma mesma série podem promover
reflexbes importantes para o replanejamento das propostas e atividades que devem ser
oferecidas a todos” (PAIVA; BERENBLUM, 2009, p. 18).
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Desse modo, no momento da avaliagdo inicial, trabalhou-se com a aplicacdo de
exercicios de verificacdo de aprendizagem que continham questdes sobre as quatro operacfes
matematicas (adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Organizou-se sua aplicacdo por cada
série: 28, 3% 42 (apéndice B).

No quadro 2 estdo contidos os resultados do diagndstico prévio realizado com 0s
estudantes da 22 série da Escola Municipal de Ensino Fundamental Ant6nio Ferreira Nunes,

sendo descritos de modo individualizado o desempenho do alunado nesta atividade.

Quadro 5: Resultado individual do alunado da 22 série concernente ao diagndstico prévio.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 4 6
Aluno 2 3 7
Aluno 3 10 0
Aluno 4 2 8
Aluno 5 10 0
Aluno 6 7 3
Aluno 7 7 3
Aluno 8 5 6

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Os alunos participantes da 2% série da unidade de ensino averiguada demonstraram
nessa fase da pesquisa certa oscilacdo no que diz respeito ao nimero de questdes acertadas, o
que reflete diferentes niveis de aprendizagem no tocante as quatro operacOes basicas de
matematica.

Todavia, dois alunos conseguiram acertar todas as questdes propostas nesse
diagndstico prévio, ou seja, ndo houve nenhum aluno que zerou o exercicio. Por conta de
terem obtidos esse desempenho, pode-se afirmar que houve significativa desenvoltura
cognitiva para resolucédo de problemas matematicos contidos nessa atividade.

Dois alunos da respectiva série, acertaram 7 das 10 questes propostas, expondo que
os dois tém condicBes intelectuais para efetuar problemas matematicos basicos e que tém
condicdes para lidar com efetuacGes matematicas contendo essas operacoes.

Porém, os alunos 2 e 4 obtiveram resultado abaixo de 50% de acerto no diagnostico
prévio, conseguindo acertar trés e duas questdes, respectivamente. Especificando a realidade
apresentada pelos mesmos, pode-se dizer que 0 numero de erros aconteceu com a operacao de
adicdo. Por conta de ter produzido tantos erros, justamente na operacdo matematica que €
inicial na vida escolar do alunado, torna-se nitido que existe defasagem na aprendizagem

dessas criancas.
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Regra geral, os resultados perpetrados pelo diagndstico prévio para a 22 série do
Ensino Fundamental | desta unidade de ensino, conforme o exposto no quadro acima,
demonstrou que metade do alunado precisa urgentemente reparar as dificuldades de
aprendizagem na matematica, uma vez que esse problema pode acompanha-los ao longo da
sua jornada escolar para outras séries do Ensino Fundamental e Médio, caso ndo se realizem
intervencgdes pedagdgicas eficientes nessa area.

O quadro 3 apresenta o desempenho individual do alunado da 3% série do Ensino

Fundamental | da respectiva instituicdo de ensino que participou do diagnéstico prévio.

Quadro 6: Resultado individual do alunado da 3? série concernente ao diagndstico prévio.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 5 5
Aluno 2 6 4
Aluno 3 8 2
Aluno 4 6 4
Aluno 5 9 1
Aluno 6 6 4
Aluno 7 9 1
Aluno 8 3 7

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

O desempenho do alunado participante do diagnostico prévio dos alunos da 32 serie
dessa unidade de ensino mostrou uma maior homogeneidade no tocante ao numero de acertos
pelo fato de o nimero de acerto ter se sobreposto ao numero de erros dentro das questfes
que foram apresentadas para serem resolvidas.

Porém, diferentemente de alguns alunos da 22 série que conseguiram acertar todas as
questdes, na série que compds o quadro 3 ndo se teve nenhum estudante que apresentou éxito
similar, ou seja, ndo conseguiu acertar todas as questdes propostas.

Desse modo, os alunos 5 e 7 conseguiram acertar 9 das 10 questes, 0 que mostra
significativa desenvoltura para realizacdo de atividades matematicas contendo as operacoes
basicas. Por outro lado, demonstrou-se que eles conseguem realizar atividades de forma plena
em cada operacdo matematica, pois conseguiram ter éxito positivo em todas as operacdes
propostas.

Os alunos 2 e 4 obtiveram o mesmo resultado neste diagndstico prévio, acertando 6
questdes. Além disso, houve também semelhanca nas questdes que eles erraram, uma vez que
se concentrou em multiplicacdo e divisdo. Desse modo, o alunado citado teve nulo o

desempenho em multiplicacdo e divisdo, o0 que mostra que é preciso maior aperfeicoamento
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de suas habilidades no tocante a area de matematica e, especificamente, nas operacoes que se
registraram 0s erros mais pertinentes.

Cabe ainda destacar que o aluno 8 foi o Unico que apresentou uma taxa de erros nas
questdes maior do que a de acerto, conforme exposto no quadro acima. 1sso evidencia uma
grande defasagem do seu aprendizado na area de matematica. Afirma-se isso porque 0 mesmo
errou todas as questdes de adicdo, uma de multiplicacdo e duas de divisdo, 0 que torna
significativa a urgéncia de maior atencdo pedagdgica por parte do professor.

Segue, abaixo, o quadro 4, contendo os resultados do alunado da 42 série que
participou do diagndstico prévio, sendo apresentado o desempenho individual de cada aluno.

Quadro 7: Resultado individual do alunado da 4? série concernente ao diagndstico prévio.

Alunos Acertos Erros
Aluno 1 10 0
Aluno 2 8 2
Aluno 3 10 0
Aluno 4 10 0
Aluno 5 5 5
Aluno 6 4 6
Aluno 7 6 4
Aluno 8 10 0

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Os alunos da quarta série que participaram do diagnostico prévio mostraram também
uma acentuada oscilacdo no que diz respeito ao desempenho na realizacdo da atividade
proposta. Por exemplo, teve-se desempenhos excelentes e fracos no tocante aos acertos e
erros nas questdes que constituiu a atividade.

Desse modo, os alunos 1, 3, 4 e 8, representando quase a metade dos estudantes dessa
série que participaram da pesquisa, conseguiram acertar todas as questfes. Isso mostra que
eles tiveram desenvoltura eficiente, haja vista que conseguiram resolver questbes que
passaram pela operacdo matematica da multiplicacéo, subtracdo, adicdo e da divisao.

Porém, o aluno 6 obteve uma taxa de erro maior do que a taxa de acerto, como pode
ser observado no quadro acima; o aluno 5 obteve um desempenho representado numa
igualdade de acertos e erros na realizacdo do diagndstico prévio. Cabe assinalar que o ponto
de confluéncia para esses dois alunos foi nos resultados positivos, ou seja, nos acertos das
questdes que se concentraram na adicao e subtracéo.

O aluno 2 e o 7 apresentaram desempenhos andlogos em relacdo aos erros que

cometeram na resolucdo das questdes, pois se concentraram na operacdo de divisdo, onde os

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA




81
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

dois erraram as duas questdes que pertenciam a essa operacdo matematica. Além disso, 0
aluno 7 errou duas questdes de subtracéo.

Entre as séries que tiveram alunos participando da pesquisa, mais precisamente na fase
de diagndstico prévio, foi a quarta série que apresentou resultados mais discrepantes em
relacdo ao desempenho nessa atividade. Isso se explica pelo fato de que teve um grupo de
estudantes que apresentou uma desenvoltura mais aprimorada e eficiente no tocante a
resolucdo dos exercicios, enquanto outro grupo demonstrou uma expressiva dificuldade e
defasagem na habilidade para resolver as questdes propostas.

Grande parte do alunado participante da pesquisa demonstrou por vias
comprobatdrias, diagnostico previo,que tem dificuldade no desenvolvimento das quatro
operacgdes, 0 que reverbera para 0s demais conteidos matematicos, caso ndo se tenha planos

de ensino-aprendizagem eficientes e localizados para 0s mesmos.
6.3 APLICACAO DO JOGO DE DOMINO COM A 22 32 E 42 SERIE

Pode-se afirmar que o jogo de domind é relevante para o desenvolvimento do
conteddo curricular de matematica ao longo da educacdo béasica, podendo ser apresentado de
forma simplificada e sem perder o interesse, estando ele alinhado com as “estratégias de
ensino relacionadas ao do curriculo escolar e o trabalho docente com os conhecimentos
pedagdgico do conteldo de matematica, pois é um jogo tradicional e conhecido por todos”
(LUCKESI, 2014, p. 27).

As pecas de domino foram usadas na 2% 32 e 42 série, para efetuar e fixar pequenas
somas e expressdes dos numeros, como, por exemplo, (2+2)+(5+1)=4+6=10. Inicialmente, o
alunado da 22 série foi 0 que mais se mostrou estimulado para praticar o jogo e intercala-lo
com a atividade matematica.

Para as turmas da 32 e 42 série foi preciso maior incentivo da minha parte e das
professoras para que eles colocassem o jogo em pratica. Porém, depois que se deu inicio, 0s
alunos presentes desenvolveram a atividade proposta.

Figura 3 - Domindés matematicos

Fonte:<https://goo.gl/Epv746>
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O préprio jogo de domind foi desafiante para o alunado da 32 e 42 série. Entretanto,
cada aluno recebeu sete pecas e se dispuseram a participar da atividade. Ficou decidido, em
conjunto com alunos e professores, que se tornaria vencedora aquela dupla em que um dos
parceiros conseguir colocar todas as suas pecas a medida que vao se passando as rodadas e
descobrem rapidamente quais ainda estdo nas maos do parceiro ou dos adversarios,
permitindo-lhes elaborar estratégias que os levem a vitoria.

Puderam-se utilizar os dominds para apresentar aos nossos alunos alguns desafios
interessantes. Portanto, os dominds quando utilizados nas atividades curriculares de
matematica com o alunado da 22 32 e 42 série permitiu incentivar “a fixagdo da percepgdo
visual, concentracdo, a discriminacdo de figuras e o aprendizado dos nimeros e de operacoes
matematicas” (ROSA, 2004, p. 13).

O material utilizado foi cartdo, borracha de cor diferente e 28 pecas cortadas, 2 dados,
que contém pequenos circulos, indicando as numerag6es de cada peca.Objetivo: Para ganhar,
0 jogador devera ter mais pontos apds acabarem todas as pec¢as.As regras a serem seguidas
foram:

1 - Os adversarios jogam alternadamente, cada jogador joga os dois dados. Constroi
uma sentenca numeérica usando os numeros indicados pelos dados de modo que a peca que
estd na mesa, corresponda a soma dos pontos apresentados pelos dados.Ex.: (5+3)-(6+2)=8-6-
2=8-8=0.

Por exemplo, se na mesa esta uma peca colocada pelo jogador com os simbolos de
quantidade 3 e 5 (total de 8 pontos) e no dado saiu o simbolo <, o jogador pode colocar na
mesa qualquer peca cujo total de pontos seja inferior a 8.

2 — Contagem de pontos: um ponto é ganho quando um jogador vence toda a partida
do jogo com dominds. Nesse sentido, nas trés séries citadas e, de modo particularizado, foram
somados os dois nimeros das pecas (representados pelos simbolos), das mdos dos oponentes,
na ocasido de o jogo ser fechado; o jogador que tiver menor nimero de pontos sera o Vitorioso
e recebe todos os pontos dos outros. Para a ocorréncia de partida empatada, os jogadores que
empataram ganham os pontos dos adversarios.

3 — Se nenhuma das pecas da mesa tiver pontuacdo igual aquela obtida nos dados, o
jogador passa a vez.

4 — O jogo termina quando o jogador conseguiu atingir o nimero de pontos definidos,

seguindo os simbolos, 0s conceitos matematicos das operacdes, a sentenca numerica, a
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propriedade comutativa. Exemplos: o domind 4+0=4, 5+2=7, tendo assim a soma total de

todos 0s nimeros.
6.3.1 Caracteristicas do jogo

Trata-se de um jogo onde o célculo envolvendo a adicdo a partir de nimeros naturais
esta presente na sua propria estrutura, ou seja, para jogar, é necessario operar mentalmente.

E muito comum, no trabalho, o célculo da adicdo, pois quando sdo apresentados para o
aluno os valores a serem operados, se faz necessario executar a soma dos simbolos presentes
nas pecas, para entdo obter-se éxito no jogo. O jogador é solicitado a ter uma estratégia para o
preenchimento das pecas, facilitando o aprendizado conquistado pelo jogo.

No jogo supracitado, quando sdo jogadas as pecas com nimeros maiores, estimula-se
0 conhecimento de um multiplo ou de divisores, fazendo com que os alunos pensem de forma
perspicaz e criativa, observando todos os angulos, na tentativa de prever a jogada, a fim de
determinar qual o maior resultado possivel, qual o menor, gquantas vezes cada numero
aparece, envolvendo assim as pecas do domind, um dado e os simbolos <, >, =.

A escolha por sorteio (dados) dos numeros a serem operados caracteriza esse jogo
como sendo uma combinacdo de estratégia e sorte. O fator aleatério do jogo confere mais
dinamismo e abertura a novas possibilidades.

O inesperado, além de propiciar as previsdes do jogo, abre espacos para muitas
possibilidades e muito entusiasmo. Além disso, possibilita a construcdo do doming, em
confeccdo das pecas, gerando uma participacéo da elaboracéo e confeccdo do material.

Um dos aspectos a serem ressaltados no jogo domind é o de que, ao sujeito, é
necessario tracar formas distintas de vencer o jogo, isto é, somar pontos até o término do jogo.

Nesta pesquisa, ao propor o jogo de domind matematico como uma maneira de trazer
o ludico para o uso pedagdgico, consideraram-se 0s aspectos delineados anteriormente quanto

a importancia do trabalho com a adi¢do em situacdes de ensino da matematica.
6.3.2 Atividades relacionadas ao jogo

No primeiro momento, apresentou-se para o alunado da 22, 32 e 42 (vale lembrar que
aconteceu em dias alternados) as estratégias de planejar, implementar e avaliar praticas

pedagdgicas inovadoras através das atividades do jogo. Ao receberem o material do jogo,
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varios alunos das séries acima citadas questionaram sobre a posi¢do dos nimeros distribuidos
no tabuleiro, destacando a importancia da confeccdo dos dominds pelos préprios alunos, pela
riqueza de observacgdes e questionamentos que podem ser feitos inicialmente para um dominé
comum.

O objetivo era construir as pecas para marcar pontos. Além disso, alguns nimeros
foram retirados do tabuleiro porque ndo seria possivel obté-los, nas condicdes determinadas
de jogo: cortar 36 pecas, compostas de dois quadrados colocados lado a lado (como no
doming tradicional).

Notou-se que alguns alunos participantes da 22 série tiveram significativas dificuldades
tanto em executar a atividade ludica em questdo quanto, também, de realizar as operacdes
matematicas sugeridas para este momento da atividade académica. Porém, por conta desse
jogo estar mais perto da realidade cotidiana deles, os mesmos foram persistentes e
conseguiram executar a atividade.

Os alunos da 32 série da unidade de ensino onde se fez a pesquisa foram 0s que mais se
dispuseram em participar da atividade sem ter nenhuma abstencdo ou questionamentos para a
realizacdo da mesma. Além do mais, 0s mesmos demonstraram eficiente desempenho para
desenvolver a atividade.

Os alunos da 42 série do estabelecimento de ensino em questdo também apresentaram
significativa desenvoltura para executar as atividades relacionadas ao jogo de domind. Cabe
ainda enfatizar que nessa serie tinha um aluno indisciplinado e que estava atrapalhando a
execucdo da atividade.

O quadro a seguir apresenta a atividade sugerida para execucdo, sendo esta intercalada
com a atividade ludica.

Quadro 8- Multiplica¢bes com jogos de Domino
2x2 | 3x3 ¥Ax4 | 5x5[6x6 | 77

2x3 | 3x4 |Ax5 |5x6 |6X7|[7x8
2x4 3x5 4x6 |57 |6x8([7x9
2X5 | 3x6 |4X7 |5x8 |6x9Bx8

2X6 3X7 [4x8 |5x9 gig
2x7 3x8 [4x9

2x8 3x9

2X9

Fonte: Elaborado pela autora.
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O fato de o nimero de pecas diminuirem a medida que 0s numeros aumentam
significa que estdo sendo dispensados produtos com base na propriedade comutativa da
multiplicacdo. Esse processo foi devidamente realizado e concretizado através do jogo de
domind realizado entre o publico participante da pesquisa da 28, 3% e 42 série.

PAde-se verificar que no préprio exercicio da docéncia, inimeras dificuldades comuns
e que sdo historicamente presentes aparecem no cotidiano escolar como, por exemplo, falta de
“concentragdo e de interesse, em especial no ensino de matematica, e se constituem uma
barreira a ser rompida a cada aula, jA que os professores se deparam com uma grande
dificuldade de explicar um conteudo”(DALLABONA; MENDES, 2004, p. 19) por conta da
inexisténcia de recursos didaticos para facilitar e imprimir maior significado e agilidade aos
momentos de aprendizagens.

Por isso, 0 domind foi utilizado com o publico estudantil da 22, 32 e 42 série porque ele
permite parcial e gradualmente suprir determinadas defasagens em operacGes bésicas de
muitos dos alunos na area da matematica. Por exemplo, dois alunos da 22 série tornaram-se
mais atenciosos com as operacdes matematicas de adicdo e multiplicacao, conseguindo lograr
éxito com o domind. Quatro alunos da 3?2 série relataram que a partir do dominé ja estavam
obtendo melhores resultados com a operacdo de adicdo nas aulas. Todavia, os alunos da 4?
série ndo mostraram nenhuma expressao comunicativa em especial para que se soubesse se
estava tendo avango cognitivo na matematica com essa atividade ludica.

Diante desse cenario averiguado a partir das atividades desenvolvidas com o alunado
selecionado da 2% 3?2 e 42 série, pode-se sinalizar que aulas comuns, reservadas ao uso do
quadro branco, terminam se tornando desinteressantes, fazendo-se urgentemente necessaria
uma abordagem pedagdgica criativa e que dé contornos mais atrativos aos conteddos
trabalhados em sala de aula, acarretando em maior diversidade nas aulas, promovendo
espacos e momentos de ensino aprendizagem e avaliacdes mais eficientes.

Aplicou-se a Atividade “desenhando 5 pecinhas de domin6” com 0s estudantes da 22,
3% e 42 série da escola em questdo.Inicialmente, para efeito de reconhecimento da situacdo do
jogo, foi proposta uma atividade de calculo com a multiplicacdo para se conseguir cada
namero registrado no tabuleiro, utilizando-se da propriedade comutativa da multiplicacdo. A
atividade proposta foi assim descrita:represente, na construcdo de fichas, com base na

propriedade comutativa da multiplicacéo, seja (2x3=3x2) qualquer nimero inteiro.
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O alunado da 3? série teve maior desenvoltura do que os da 22 e 42 série com relacdo a
esta atividade ludica. Nesse domind, associado com a atividade de matematica supracitada, 0s
aspectos balizadores do desenvolvimento do ensino e da aprendizagem foram elaborados de
modo que a ponta de uma pega, concernente a uma funcdo, pudesse ser ligada/associada a
qualquer ponta de peca da mesma funcgéo.

De imediato, 0 alunado da 3?2 série ja percebeu essa correlacdo na prépria pratica de
execucdo da atividade, onde ja foram sinalizando essa questdo, demonstrando-se que o
domind estava adaptado as finalidades do contetdo curricular de matematica e ndo ao mero
jogo. Os estudantes da 22 e da 32 ndo tiveram rapidez no entendimento do que estava proposto
a ser executado, precisando de maior atencao.

Teoricamente, a parte ludica, quando interligada ao @mbito da matematica, conforme
realizada no momento descrito acima, impde uma dindmica de sala de aula que estimule
especificamente ao desenvolvimento escolar e psicoemocional, uma vez que:

[...] ao nivel de desenvolvimento denominado de real representa tudo aquilo que a
crianca ja consegue realizar sozinha, acBes ja& estdo consolidadas pelo seu
desenvolvimento. A ZDP é caracterizada por alguns processos que estdo em
construcdo, que ainda ndo atingiram a maturacdo, mas que apds serem realizadas
com auxilio de alguém mais experiente podera ser realizada de forma independente.
Por favorecer a criacdo desta zona, o lidico pode ser considerado um recurso para
ser utilizado em meio as propostas pedagdgicas, ja que faz parte da natureza infantil

podendo contribuir para o amadurecimento dos processos que estdo em formacédo
(MENESES, 2009, p.15).

E na ocasido em que o estudante brinca que essas aprendizagens se ddo de maneira
mais intensa, enriquecendo seu universo cognitivo. Quando elas brincam ou jogam dentro de
propostas curriculares que se relacionam com a dimensdo ladica, ocorrem algumas
representacdes de situacdes reais, as quais determinam, em certo sentido, a sujeicdo de regras
e comportamento que fazem parte da cultura cotidiana da crianca, as quais acabam sendo
trazidas para 0 jogo ainda que inconscientemente e vao assimilando paulatinamente.

Realizou-se intervencdo pedagogica com a atividade “desenhando 2 pecinhas de
domind” na 22, 32 e 42 série. Essa atividade representou uma simulagdo do proprio jogo de
domind. Desse modo, foi explicada na propriedade comutativa da multiplicacdo, que a ordem
dos fatores ndo altera o produto. E possivel o uso da multiplicacdo mental, logo, sem o uso da

calculadora. Os sujeitos pesquisados poderiam ficar muito cansados em operar tantas
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situacdes diferenciadas. Além disso, ndo modificaria os resultados e a constatacdo de que
todos os numeros presentes no tabuleiro podiam ser atribuidos a propriedade comutativa.

Os alunos da 3% série conseguiram desenvolver a atividade com maior eficiéncia.
Porém, notou-se grande empenho dos discentes da 22 série e pouco empenho por parte das
criancas da 4? séries. Entretanto, para ambas as salas, ficaram evidentes a superacdo de
problemas de aprendizagem com a operacdo de multiplicacao.

Durante a execucdo da atividade proposta, a matematica foi exposta de modo que 0s
alunos ndo ficassem receosos, pois poderia levar a mais receio da disciplina. Entretanto, o
receio ficou ainda nitido com o alunado da 22, uma vez que eram 0s mais novos em relacdo a
dindmica escolar e de aprendizagem. Porém, no decorrer da confeccdo do desenho, pdde-se
notar que tanto os alunos da 42 e 32 séries passaram de um estado desanimo para um
envolvimento de curiosidade, ocasionando certo interesse do alunado em participar.

Conseguiu-se verificar, a partir da insercdo dos alunos participantes da pesquisa, a
significancia do brincar na vida dos estudantes, sobretudo nas séries iniciais do Ensino
Fundamental I, demarcando o ritmo de absorcdo de conhecimentos que ele pode realizar
através do ato de brincar. Entdo, atuando conjuntamente no ato de brincar — e se
especialmente este ato for de carater pedagogico — a dimensdo material, cultural e técnica
articulam-se e trazem resultados positivos para o rendimento escolar deste publico
(FRIEDMANN, 1996).

Por sua vez, o imaginario infantil com o jogo de domind foi bastante estimulado, uma
vez que se pdde observar a partir da experiéncia proporcionada na escola em questdo que 0s
alunos da 22 série tinham sanado suas dificuldades com relacdo a adi¢do, o que foi relatado
pela professora desta turma. Desse modo, os alunos da 3% e 42 também se desenvolveram
bastante ao longo da atividade em questdo, a ponto das ministrantes dessa turma terem
relatado que haviam tido certo avanco na execucdo da adicdo em atividades escolares
realizadas pelas mesmas.

Noutro momento, realizou-se a atividade “desenhando 7 pecinhas de dominé” com o
alunado da 28 32 e 42 série. Nessa atividade, demonstrou-se que, ao se colocar o resultado de
cada multiplicacdo na peca inversa, foi possivel obter-se o resultado necessario. Com isso,
0jogo de dominds, associado com a matematica, proporcionou um trabalho escolar
consistente, atrativo e que resultou num rendimento cognitivo expressivo para o alunado

participante da 22, 3% e 4° série, haja vista que foram recursos que atrairam o alunado pela sua
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eficiéncia, auxiliando os educandos na sua capacidade de aprender e na formulagdo do
conhecimento.

Entre os beneficios que a atividade ludica imprimiu na realidade do alunado das séries
que compuseram esta pesquisa esta o “desenvolvimento do raciocinio légico e aritmético das
criancas. Mesmo que encarado pela maioria das pessoas apenas como diversao,
0 dominé também é uma boa forma de exercitar a mente” (SARTORI; DUARTE, 2015), o
que faz dessa atividade importante para ser aproveitada dentro dos momentos de
aprendizagens em matematica, sobretudo nas séries iniciais do Ensino Fundamental I.

Deve-se ter em mente a necessidade de periodicamente construir atividades
pedagdgicas que imprimam significados culturais e cognitivos ao ser humano (neste caso ao
alunado do Ensino Fundamental I) e, a partir dai, promover um amplo leque de interacGes
sociais, capazes de amadurecer as relacbes que se interpde entre cada aluno presente
(DALLABONA, 2004).

Criar condi¢des didatico-pedagdgicas para a introducdo de jogos é uma acdo que esta
cada vez mais presente no nlcleo escolar e ndo somente restrito a espacos fora da escola. Tais
atividades devem ser levadas a sério pelos profissionais de educacdo, por que se faz
importante conhecer a funcdo do ludico no desenvolvimento cognitivo e psicoemocional do
alunado.

Por outro lado, é valido destacar que ndo sdo jogos que visam apenas o
entretenimento. Eles tém de ter a finalidade de contribuir para a escolarizacao e formacao do
sujeito, acompanhando a evolucao fisica e mental e contribuindo para o seu amadurecimento

na sua completude.

6.3.3 Aplicacédo e analise do jogo Dominds Matematicos para 22, 32, 42 série

Decidiu-se pela realizacdo desta atividade, visto que os alunos da 22 3?2 42 série
estavam na expectativa de participarem do jogo. Dessa forma, optou-se por incluir na analise
uma discussdo sobre a habilidade do conhecimento do jogo na matematica e as diferencas de
reacdes dos sujeitos nos comportamentos observados.

Nas intervenc@es iniciais, a pesquisadora indagou para 0s respectivos publicos da 22,

3?8, 42 série: na multiplicagdo 4x1 os nimeros inteiros sdo 4 e 1. Essas questdes motivaram 0s
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sujeitos a comecarem a calcular mentalmente a operacéo sugerida. Entretanto, os alunos da 22
série tiveram maior dificuldade em assimilar a atividade.

No inicio da atividade, todos os grupos de alunos correspondentes a 22, 3?2 42 série
optaram por seguir pela ordem da adicdo num primeiro momento e, em seguida, a
multiplicacdo. Esse fato chamou a atencdo porque se notou uma relutancia em aplicar as
operacdes de adicdo e multiplicacdo, mas que em seguida conseguiu-se desenvolver a
atividade.

Obteve-se como resultado dessa atividade a percep¢do de que calcular os nimeros na
ordem numérica era mais facil, e a mesma foi rapidamente definida pelo grupo, a qual
mostrou certa capacidade de interacdo e producdo de resultados mediante a aplicacdo da
atividade com o alunado participante. Desse modo, os alunos da 22 série tiveram eficiente
desenvoltura, porém levando maior empenho da pesquisadora e da professora que acompanha
a atividade. Por outro lado, a 3% e a 42 série conduziram a atividade de modo mais
independente.

Dessa forma, a 3? e a 42 série passaram a testar suas possibilidades e a elaborarem os
sistemas de numeracdo para os calculos. Nesse sentido, observou-se uma competicéo entre 0s
grupos de alunos de modo interno. Diante disso, 0 olhar sobre o lidico ndo deve ser visto
apenas como diversdo, mas sim de grande importancia no processo de ensino-aprendizagem
na fase da infancia, uma vez que o mundo da imaginacdo consubstancia o ambito do
aprendizado.

Abaixo, apresenta-se 0 dialogo entre os alunos participantes da 32 série. Cabe enfatizar
que utilizou-se a nomenclatura do aluno seguido do numeral 1 ao 8:

Aluno 3: 6x6, Ah, mas tem ldgica, assim pegando a adi¢do 6 vezes.

Aluno 1: Pode ser que ndo tenha uma Unica légica, mas vocé pode multiplicar utilizando a
multiplicacdo e verificando o resultado nas fichas.

Aluno 3: E facil, vocé multiplicar 6x6, somando 6 seis vezes.

Aluno 4: E mesmo.

Aluno 4: Vocé multiplica 6x6 e olhando o tabuleiro vocé coloca o resultado junto com a
resposta.

Aluno 1: Formando assim uma fileira de domind.

Aluno 2: E facil.

Aluno 3: E necessario que eu saiba a adicao.
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Aluno 4: E claro, para poder somar os niimeros.

Aluno 6: Entdo ficou mais facil.

Aluno 4: Vou utilizando o resultado e colocando na ordem.
Aluno 7: Assim ficarei sabendo o que é soma e multiplicacéo.
Aluno: E mesmo.

A busca por novos sistemas de numeracdo foi definida a partir do momento da
descoberta com as fichas apresentadas, sabendo que a adi¢do levava a contagem varias vezes,
estimulando as operagdes. Através da realidade vivenciada enquanto pesquisadora e em
conformidade com Silva (2015, p. 19) “o brincar desenvolve as habilidades da crianca de
forma natural, pois brincando aprende a socializar-se com outras criancas, desenvolve a
motricidade, a mente, a criatividade, sem cobranga ou medo, mas sim com prazer” (SILVA,
2015, p. 10).

Ainda na atividade ludica realizada acima, aconteceu o seguinte didlogo com os alunos
da 3?2 série:

Aluno 8: Agora 31?

Aluno 3: 6x6.

Aluno 3: 6x6, menos quatro agora?

Aluno 8: Menos 4.

Aluno 5: Até que nimero vai dar para vocés fazerem nessa logica?
Aluno 4: Ate o 35! (rapido).

Aluno 3: Agora é 6x5 mais... Ah, é 6x5+6.

Aluno 8: 6x6+1.

Aluno 3: 7x5+2.

Alunol: (repete) 7x5+2. Sete? Mas ndo tem sete no dado!
Aluno 3: E mesmo.

Aluno 3: 6x6+2.

Aluno 3: Até que namero vai isso ai?

Aluno 8: Ateé... 43.

No grupo descrito no quadro acima, cabe citar que a pesquisadora apresentava
questdes aos integrantes, tais como: “agora 31?” “6x6”, menos quanto agora? “Serd que ndo

tem outro sistema?”, a fim de motivar os sujeitos a estabelecerem uma logica, fazendo com
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que este tipo de intervencdo gerasse uma busca da adicdo com a multiplicacdo. Esta prética
propiciou uma frequente previséo dos limites de cada sistema que foi sendo criado.

Diante da atividade realizada, pode-se alegar que o processo de aprendizagem da
matematica com atividades ludicas como, por exemplo, as brincadeiras e jogos, permitiram
que fossem utilizadas com a intengdo de “suavizar esse processo, pois, sem a ludicidade, o
desenvolvimento, e a aquisicdo de saber esse tornaria muito mondtono” (SILVA, 2015, p. 30),
tornando-se uma disciplina do curriculo da Educacdo Basica bastante enfadonha.

Além disso, houve a percepcdo dos estudantes da 42 série de que a multiplicacdo seria
necessaria para a obtencdo do 9x5=45.Assim, a busca por um sistema que representasse 0s
nameros a serem obtidos foi sendo estabelecido aos poucos com essa série citada. Um dos
sujeitos se preocupava em definir uma expressdo de multiplicacbes e adicdes, pois
caracterizava uma solugdo mais elegante, sem que usasse “a velha l6gica do mais™.

No caso da 22 série, foi interessante observar que 0s sujeitos atribuiram valores as
expressdes ao registra-las no jogo da multiplicacdo com adicdo, tornando expressdes de
valores atribuidos. Em situacGes escolares nas quais o professor se detém quase que
exclusivamente aos registros realizados pelos alunos, ele perde muito do processo ocorrido na
obtencdo de uma resposta.

Isso foi verificado mediante a atividade realizada com o alunado da 22 série da unidade
de ensino que se fez atividade de campo, onde se notou baixa desenvoltura deste publico para
lidar com contetidos de matematica.

Segue abaixo a exposicdo de trabalhos dos alunos da 22, 3?2 e 42 série relacionada as

operagdes matematicas, fazendo-se uso do dominé como didatica ludica.

Quadro 9: Trabalho com as quatro operagdes, feito pelos alunos da 22 série.

0=2-1-1 20=6x3+2
1=0-0+1 21=6x3+3
2=5-1:2 26=6x4+2
3=2x3:2 24=6x4+0
4=6-3+1 25 =6 x 4+ 1

Fonte: Pesquisa da autora, 2015.

Os alunos da 22 série demonstram certa desenvoltura com os calculos matematicos ao
longo dessa fase da atividade. Entre eles, dois alunos tiveram bastante dificuldade para
operacionalizar as equacgdes de multiplicacdo, enquanto outros trés mostraram desenvoltura

para efetuar as operagdes que foram sugeridas.
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Deve-se ainda ressaltar que os alunos acima citados se empenharam bastante para
realizar a atividade proposta, algo que ndo se notou com o0s estudantes da 4% série desta
unidade de ensino que participou da pesquisa.

Segue, abaixo, a atividade realizada com o alunado da 3? série, onde se trabalhou com as
quatro operacfes matematicas.

Quadro 10: Trabalho com as quatro operacdes, feito pelos alunos da 32 série.

6x0=0 6-5-1-=0
6x1=6 4+43-6=1
6x2=12 6:2-1=2
6x3=18 3+3-3=3
6x4=24 5-2+1=4
6x5=30 6-2+2=6

Fonte: Pesquisa da autora, 2015.

No tocante aos estudantes da 3% série, pode-se afirmar que apenas um deles nao
conseguiu efetuar os calculos matematicos sugeridos, implicando numa maior participacao de
minha parte e da professora desta série que também acompanhava os desdobramentos do

alunado. No mais, 0s outros sete alunos conseguiram resolver as questdes apresentadas.

Quadro 11: Trabalho com as quatro operacdes, feito pelos alunos da 42 série.

10x0=0 16-5-1-=10
16x1=16 14+13-6=21
16 x2=32 16:2-1=7

26x3=78 13+13-3=23
36 x4 =144 15-2+1=14
36 x5=180 36-2+2=36

Fonte: Pesquisa da autora, 2015.

Entre os alunos da 42 série, dois ndo conseguiram operacionalizar com eficiéncia 0s
calculos matematicos de subtracdo, o que mostra certa persisténcia da dificuldade de
aprendizagem para o alunado citado. Por outro lado, os demais alunos dessa série
conseguiram lograr éxito positivo na execucdo da atividade.

Observou-se como resultados dos quadros acima que 0s elementos neutros da
multiplicacdo para os nUmeros naturais foram bastante explorados nesse sistema, mostrando
que a multiplicacdo permite as contagens organizadas, tornando assim uma sequéncia de

expressdes. Dessa maneira, 0s alunos da 22 série, 3% e 42 séries conseguiram buscar uma
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contagem organizada dos numeros, visando a um produto que a satisfizesse, pois a proxima
parcela ja seria 1.

Os registros das situacOes representaram um importante instrumento para mostrar o
raciocinio utilizado pelos alunos da 22 32 e 42 séries, através das expressdes de numeros
utilizados, perdendo parte do processo desencadeado e dos “erros” cometidos. Esse momento
foi proveitoso porque permitiu que se observassem as condi¢des cognitivas do aluando
selecionado dessas séries no campo da matematica.

Verificou-se 0 quanto a definicdo dos sistemas facilitou a resolucdo envolvendo
expressdes e fichas utilizadas, conforme o didlogo a seguir dos alunos da 4% série da
instituicdo de ensino onde se fez pesquisa. Novamente, utilizou-se a nomenclatura aluno,

seguida da numeracdo de 1 a 8.

Aluno 1: Qual é o simbolo da matematica?

Aluno 4: E que a gente descobriu um jogo ...

Aluno 1: E o que é?

Aluno 1: Oh, comeca com 3 e 5, que séo > ou < que 10.
Aluno 5: Assim, 4+6-2.

Aluno 1: O vai fazendo ...

Aluno 1: Os simbolos > ou < tem previsfes dos numeros?
Aluno 4: Assim, sabendo gue s@o 0s nimeros menores que 8.
Aluno 1: E que seria 0 que?

Aluno 6: Os nimeros menores que:

Aluno 1: A qual utilizamos os simbolos, com expressdes?

Aluno 7: Entdo, maravilha.

Os alunos da 42 série observaram cautelosamente os simbolos, sendo capazes de
perceber a numeracdo, colocando esse simbolo. Desse modo, na discussdo matematica
processada, 0s sujeitos se mostram felizes, pois estavam interagindo na busca das expressdes
com os simbolos.

Esse momento foi relevante por conta de impulsionar o alunado a dar os primeiros
passos para a superacdo gradual de defasagens que eles tém no campo da matematica, onde

vai requerer cada vez mais “uma didatica relacionada ao fazer ludico em que os educandos
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precisem utilizar-se do raciocinio légico, de sua capacidade de observar e analisar
criticamente os caminhos para solu¢des dos problemas” (SILVA; TEIXEIRA, 2016, p. 24).

A representacdo do momento de célculo permitiu o trabalho com contagem enquanto
recursos atraentes e eficientes, que auxiliam os nossos educandos na arte da aprendizagem e
na constru¢do do conhecimento, e com expressdes do tipo: “ndo precisa mais perder tempo
fazendo calculos” (SILVA; TEIXEIRA, 2016, p. 28), mostra-se que ja se construiu o simbolo,
agindo conforme a regra, no sistema de contagem.

O registro das expressdes numéricas realizado com os alunos da 2?2, 32 e 42 série foram
sendo realizados em um tabuleiro, mostrando como o sistema era ébvio para 0s sujeitos.
Dessa forma, as expressdes eram feitas varias vezes, com o0s sujeitos 4x1,4x2 se os resultados
sd0 maiores ou menores que 8 para utilizarmos simbolos sucessivamente.

Os resultados mostram que a construgdo do sistema definia na contagem maiores ou
menores que 9 a utilizacdo dos simbolos > ou <, ou seja, propiciou a previsdo e antecipacéo
na realizacdo da atividade.

Embora os sujeitos tivessem a calculadora a disposicao, buscaram efetuar os calculos
mentalmente, evitando utiliza-la, afinal, para eles, pegar a calculadora para efetuar célculos
com nUmeros “pequenos”, seria “perder tempo”.

Nesse sentido, ressalta-se a importancia do célculo mental para a vida cotidiana dos

alunos, uma vez que:

H& que considerar o nivel de habilidade de calcular, mental ou escrita que
temos que exigir dos alunos. [...] a crescente presenca dos nimeros em nosso
contexto social, obriga a ter a maior capacidade de calculo mental. Pode-se
dizer que seria bom que as criangas deixassem a educacdo primaria com a
capacidade de somar e subtrair mentalmente nimeros de 2, 3 casas
significativas, de calcular mentalmente o produto de 3x1 casas e de 2x2
casas no minimo, e o quociente de uma divisdo de mesma ordem. As
operagdes de maior complexidade serdo realizadas de modo habitual sobre
uma calculadora (UDINA ABELLO, 1992, p. 64).

Essa utilizacdo se limitava a verificacdo dos resultados ou para a investigacdo de
diferentes possibilidades. Foram varias as situacfes em que a pesquisadora interveio na acao
do jogo, como podemos observar os sujeitos buscando o meio facil de um aprendizado.

A partir das intervencdes da pesquisadora, foi-se planejando, implementando e
avaliando préticas pedagdgicas inovadoras, encadeando questdes a partir das respostas dos
sujeitos, onde a pesquisadora contribui para a organizac¢do do raciocinio dos sujeitos em um
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processo de investigacdo da matemaética, conforme o didlogo a seguir exposto pelo alunado da

32 série:

Aluno 1: No jogo de domind, posso jogar o dado primeiro?
Aluno 2: Sim.

Aluno 1: Vamos Ia...

Aluno 5: Deu o simbolo =.

Aluno 1: Isso quer dizer 9=0.

Aluno 3: N&o, isso néo.

Aluno 1: Quer dizer...

Aluno 4: O qué?

Aluno 1: O simbolo = é igualdade.

Aluno 7: 9=9.

Aluno 8: E 0 mesmo niimero igual.

Aluno 1: Entdo, podemos jogar esse dado?

Aluno 2: Sim.

Aluno 1: As pecas de domino tém que dar, equivalente a nove (ou melhor, igual).
Aluno 8: Entdo, posso jogar e somar as pegas?

Aluno 1: Sim, como é que vocé descobriu?

Aluno 5: Verificando cada simbolo do dado.

O exemplo acima mostra uma situacao de simbolos de igualdade na qual foi utilizado
0 dado, obtendo a estratégia de se pensar como 0s nuUmeros sao iguais. Esses resultados foram
observados com as pecas do dado, com os simbolos colocados.Os estudantes dessa série
definiram uma logica e foi se adiantando através das pecas aplicadas, tendo um raciocinio na
obtencdo dos numeros, buscando sempre as pecas.

Quanto a interacdo social, observou-se que o simbolo = é uma igualdade nos nidmeros
dos sistemas. Sendo assim, é muito importante propiciar, em situacdes escolares, momentos
de atividades de trabalho em grupo para que 0s sujeitos sejam capazes de compreender e
respeitar as formas de participacdo dos colegas de trabalho.

Em atividades grupais, 0s sujeitos sdo capazes de compreender e respeitar as formas

de participacdo em sala de aula, mostrando-se, assim, capazes de conhecer a si mesmos, seus
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préprios limites, valores, capacidades, tornando-se possivel observar o raciocinio que esta
sendo desencadeado de forma construtiva e prazerosa, em um processo de investigacdo
matematica.

Obteve-se como resultado dessas atividades que os alunos da 22, 3?2 e 42 série usaram
bastante o raciocinio ldgico e conseguiram resolver as multiplicacGes, aliadas das operacoes

de adi¢do com os jogos.

6.4 BATALHA DE NUMEROS COM OS ALUNOS DA 22 32 E 42 SERIE

A batalha de nimeros é uma forma de promover um jogo que esteja alinhado com as
aprendizagens da area da matematica. Com este jogo, os estudantes da 22 32 e 42 série
colocam em pratica conhecimentos de maior e menor, bem como desenvolveram habilidades
no que tange a resolver problemas que contemplam as quatro operagdes. Por sua vez, 0 jogo
expde um desafio que serd ajustado e caracterizado pelo nivel de dificuldade e como
teoricamente deve ser realizado com esta atividade.

De acordo com Lapa (2017, p. 30) os objetivos da batalha de nimeros se resumem da

seguinte forma:

Resolver problemas matematicos envolvendo as quatro operacdes; exercitar
0 raciocinio logico, encontrando o resultado das operacdes; fixar a
aprendizagem dos conceitos “maior” e “menor”; estabelecer relacGes de
medidas, fazendo estimativa entre os possiveis resultados das operacGes;
fixar conhecimento adquirido na sala de aula.

A partir do conjunto de objetivos que envolvem a batalha de nimeros, é possivel obter
resultados satisfatorios no aprendizado do alunado envolvido na atividade, pois varias
habilidades serdo postas a se desenvolverem pela propria experiéncia que 0 jogo vai requisitar
de cada aluno.

Os topicos abordados concentraram-se em calculo mental, sendo aquele que analisa 0s
nameros e as operagdes que estdo inclusas em determinada atividade, o que ndo elimina o uso
do papel e do lapis; as quatro operacgdes, que tradicionalmente contemplam adicao, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo, com o proposito de alcancar sucesso nos assuntos da area de
matematica em momentos subsequentes; comparacdo de valores, o que significa verificar qual

a maior ou menor quantidade ou se elas tém a mesma equivaléncia quantitativa; e, por fim, a
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estimativa, que consiste em formular uma ponderacdo aproximada a um valor, sendo, por
exemplo, um célculo, uma quantia, um peso, uma medida.

Os materiais utilizados foram cartas em cartolina envolvendo as quatro operacoes,
contendo no minimo nove cartas de cada operacao, sendo um total de 36 cartas para dar conta
da atividade, onde todas tiveram o tamanho aproximado de baralho comum.

As sugestdes de valores para cartas foram de adicdo para os alunos da 22 série, onde
contemplou-se 0s seguintes: 22+35; 42+9; 19+42; 28+25; 33+19; 30+26; 39+7; 40+11; de
subtracdo para os discentes da 32 série: 72-35; 39-12; 45-23; 62-41; 50-18; 55-17; 48-13; 69-
23; 70-45; de multiplicacdo: 7x2, 8x3, 9x4; e de divisdo para os alunos da 42 série,
abordando-se as seguintes questfes: 52:4; 72:9; 77:7; 56:7; 60:6; 81:9; 70:5; 63:9; 56:8

O procedimento consiste em fazer com que as cartas sejam embaralhadas e
distribuidas entre os participantes e todos devem receber o0 mesmo numero de cartas. Na
primeira rodada, sorteia-se quem ira iniciar o jogo. O escolhido seleciona uma de suas cartas e
pde sobre a mesa. Os demais jogadores deverdo colocar cartas envolvendo a mesma operagédo
(caso ndo tenha, escolhe qualquer uma de suas cartas e coloca na mesa, mesmo que nao seja
da mesma operacao).

Ganha a rodada quem colocar a carta com o maior resultado relacionado a operacao da
carta do primeiro jogador (o ganhador recolhe as cartas da rodada para si). O proximo a
iniciar a rodada sera o participante que estiver depois de quem iniciou a rodada anterior, no
sentido horario. O jogo é ganho por quem tiver sido vitorioso o maior nimero de rodadas apos
acabarem todas as cartas.

Trata-se de um jogo em que o calculo mental com as quatro operac6es bésicas (adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo), a partir de nGmeros naturais, estad presente na prépria
estrutura do jogo, ou seja, para jogar € necessario operar. Além disso, é fundamental a
percepcdo da acdo das operacdes sobre 0s numeros, isto é, perceber, por exemplo, que o que
faz um nimero natural aumentar muito rapidamente é uma multiplicacao.

E muito comum o incentivo ao calculo mental na escola, a apresentacdo para o aluno
dos valores a serem operados, com a operacdo definida e este, simplesmente, calcular o
resultado. Por exemplo, encontrar o resultado de 3 x 9, 12 + 8, 60 — 6, 9:3.

A pesquisa foi realizada em ambiente de sala de aula com as quatro operacdes

distribuidas em sugestdo de valores para as cartas, conforme apresentado acima e por série,
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com um desenvolvimento de célculo mental e através de cada jogada das cartas, envolvendo a
comparacdo de escritas numéricas, relagdo entre a numeracao oral e escrita.

Assim, decidiu-se manter a realizacdo dessa atividade, visto que todos os alunos
estavam na expectativa dela, junto com o jogo para se ter o maior resultado relacionado a
operagdo da carta, de maneira que a comparacdo se baseasse exclusivamente na escrita
numeérica.

No inicio da atividade, 0s grupos optaram por sortear quem iria iniciar o0 jogo. Essas
questBes motivaram 0s sujeitos a olhar para as cartas e prestar atencdo as operacdes
distribuidas. Dessa forma, passaram a testar suas quatro operagdes: adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisao.

Abaixo, apresenta-se o didlogo do grupo de alunos da 32 série, conforme o uso da
nomenclatura aluno, seguida de numeracao que foi de 1 a 8:

Aluno 1: 35-9, ah, mas é uma subtracao.

Aluno 2: Uma subtragéo dessa, olhando as cartas, é logico que sei.

Aluno 3: E facil.

Aluno 5: Vocé subtrai 35-9, e olhando as cartas vocé coloca o resultado na mesa.
Aluno 1: Formando assim uma fileira de maior resultado.

Aluno 1: E facil

Aluno 3: E necessario que eu saiba as demais operagdes.

Aluno 1: E claro, para poder entender.

Aluno 4: Entéo, legal.

Aluno 1: Vou utilizando o resultado e colocando na ordem.

Aluno 5: Assim ficarei sabendo o que é adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao.

A busca de descobertas das operacdes com as cartas embaralhadas e distribuidas levou
em consideracdo a contagem de numeracdo das cartas. As operacbes foram realizadas
mentalmente e a contagem realizada varias vezes pelo alunado da 22 série, elaborando uma
construcdo de numeros das operac0es, tal qual pode ser sintetizada no dialogo abaixo:

Aluno 1: Agora 2+15.
Aluno 3: E facil.
Aluno 1:17.

Aluno 8: Agora 3x 9.

Aluno 7: Vou somar 9 trés vezes ou 3 nove vezes.
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Aluno 1: Olhando essa multiplicagdo, teremos:

Aluno 3: 27.

Aluno 2: E facil olhando essas cartas e pensando mentalmente.
Aluno 7: Calma ai.

Aluno 1: E a diviséo.

Aluno 3: E assim.

Aluno 1: 60:6.

Aluno 3: Vou dividir 60 por 6.

Aluno 5: Que o valor é 10.

Cabe citar que a pesquisadora apresentava questdes ao grupo de alunos da 22 série, tais
como 35-9; 2+15, a fim de motiva-los a efetuar a operacdo de subtracdo e adi¢do, fazendo
com que este tipo de intervencdo gerasse uma busca pela subtragcdo e pela adigdo. Através
dessa atividade, entende-se que se os professores trabalharem os contetidos de forma
agradavel e atraente, produzir-se-& um processo de ensino-aprendizagem que vai implicar
diretamente na “pratica do brincar pedagogico, que se fundamenta na utilizagdo de atividades
ludicas com o objetivo de desenvolver no aluno as experiéncias espontaneas, fazendo com
que aprendam brincando ¢ os resultados da aprendizagem serao positivos” (DAVID, 2008, p.
30).

Houve a percepcdo, por parte dos sujeitos, de que na subtracdo seria necessario
diminuir os nimeros pela regra légica. Um dos sujeitos, por sua vez, se preocupava em definir
0s critérios utilizados para comparar 0s nimeros nas suas operacdes. Desse modo, é
interessante observar que 0s sujeitos tomaram em conta que as quatro operagdes sdo calculos
de uma organizacdo de um raciocinio l6gico diante do jogo, avancando para novos desafios,
com as operagdes das contagens.

Nesse sentido, o papel do professor e da escola nas fases iniciais do Ensino
Fundamental | deve compreender a importancia dos jogos e brincadeiras como subsidios
eficazes na construcdo do conhecimento através de estimulacfes necessarias na producao de
sua aprendizagem.

Percebemos que, em alguns casos, o aluno traduz seu raciocinio através de um registro
escrito, fruto do seu proprio raciocinio mental. Com o objetivo de colaborar com isso, alguns
professores requisitam que os estudantes ndo utilizem calculadora, permitindo que possam

aplicar a mesma técnica no seu cotidiano.
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Observando as quatro operagdes, pode-se representar um instrumento para mostrar o
raciocinio utilizado pelos alunos, através da utilizagdo das cartas. A sintese dessa atividade

esta expressa no didlogo com os alunos da 42 série, apresentado abaixo:

Aluno 1: Que maravilha?

Aluno 4: Aprender mentalmente.

Aluno 1: Utilizando a adicdo, subtracdo, multiplicacdo e diviséo.
Aluno 5: Agora nao € preciso recorrer a calculadora.

Aluno 1: Olhando as fichas e mentalmente, respondemos.
Aluno 4: Entdo, maravilha.

Os alunos 1 e 5 observaram que, através dos jogos, mentalmente e com o
procedimento das fichas, sdo capazes de jogar interagindo com as quatro operaces. Embora
0S sujeitos tivessem a calculadora a disposicéo, buscavam efetuar os calculos mentalmente,
sem precisar desse instrumento, de fato, varias vezes simplesmente a ignorando. Por sua vez,
é valido dar continuidade ao didlogo estabelecido entre o alunado da 42 série para se entender

o desenvolvimento da atividade e a desenvoltura dos mesmos:

Aluno 8: Podemos jogar as cartas escolhendo as operacgdes?

Aluno 1: Sé podemos jogar as cartas embaralhadas, com os nimeros de participantes.
Aluno 1: Assim podendo resultar qualquer operacao?

Aluno 1: Sim.

Aluno 5: Tenho 35-9, 63:9.

Aluno 1: S8o operagdes diferentes?

Aluno 7: Sim.

Aluno 1: Com resultados diferentes.

Aluno 3: Ganha a rodada quem colocar a carta com o maior resultado.

Aluno 1: Entdo, é facil.

Aluno 8: A gente vai aprendendo na brincadeira.

A situacdo acima mostra que as operacoes trabalhadas mentalmente e com o jogo tém
como uma estratégia o pensar calculando os valores. Esses resultados foram observados com

as cartas sintonizando um aprendizado de interagdo com raciocinio na observacdo dos
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ndmeros. Com isso, foram tratadas dificuldades com base na compreensdo sobre a
possibilidade dos proprios alunos de superarem as contagens na forma criativa.

Quanto a interacdo, observou-se a motivacdo e desempenho de compreender e
respeitar as formas de participagcdo dos sujeitos. Em atividade grupal com alunos da 32
série,pOde-se notar que 0s sujeitos sdo capazes de compreender e respeitar as formas de
participacdo em sala de aula e, assim, eles conseguiram conhecer seus préprios limites,
capacidades e valores, observando o raciocinio que estd sendo desencadeado de forma

construtiva e prazerosa, em um processo de investigacdo da matematica.

Aluno 5: Entdo, vamos 14?

Aluno 1: Adicéo, subtragdo, multiplicacéo e diviséo.

Aluno 1: E facil com esse jogo da batalha de nimeros.

Aluno 4: A gente brinca e joga sem perceber que estamos aprendendo.
Aluno 1: E facil demais.

Aluno 4: A gente descobriu.

Aluno 5: Que as jogadas séo de facil entendimento.

As circunstancias de jogo sdo ponderadas como parte das atividades pedagogicas,
exatamente por serem informacGes que estimulam o desenvolvimento do raciocinio. Os
alunos contribuiram nesta atividade usando as cartelas, que foram distribuidas a eles,
colocando na mesa as cartas correspondendo a mesma operacdo que estava lancada pelo
primeiro jogador. Vencia a rodada quem colocasse a carta com o maior resultado relacionado
com a operacdo da carta do primeiro jogador.

Como resultado desse jogo, temos que os alunos em questdo conseguiram reconhecer
qual operacdo matematica usar com raciocinio na observacdo dos nimeros e assim solucionar

cada sentenca matematica proposta.

6.5 BINGO DA MULTIPLICACAO: APLICACAO COM OS ALUNOS DA 22, 32 E 42
SERIE

O bingo da multiplicacdo foi outra atividade que envolveu os contedos matematicos
com recurso didatico-ludico, proporcionando para o alunado uma forma de poder superar suas

dificuldades matematicas. Do ponto vista conceitual, deve-se “sortear um ntimero entre 1 e

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



102
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

50. Os alunos devem verificar se tem na sua cartela o resultado da multiplicagdo do nimero
sorteado por 10 ou 100” (SARTORI; DUARTE, 2015, p. 38). A atividade foi realizada de
modo individual para que se tivesse um acompanhamento mais detalhado do rendimento dos
participantes da pesquisa.

Os tdpicos abordados foram: célculo mental; multiplicacdo (tabuada e propriedade
comutativa). Entende-se que esse padréo operacional tem reais condigdes de fazer com que 0
alunado consiga lograr passos significativos na sua aprendizagem, suprindo déficits que eles
tinham com relacdo a multiplicacéo.

Os recursos materiais que se utilizou na presente atividade foram fichas de chamadas
(fazer as fichas e recortar, separando-as) e cartelas, sendo bastante aproveitado pelo alunado
para conduzir o0 momento de aprendizagem e de pesquisa posto. Segue abaixo 0 modelo de
cartelas do bingo da multiplicacéo, a qual foi trabalhada com a 22, 32 e 42 série.

Quadro 12 - Modelo das cartelas do Bingo da multiplicagdo com as operaces, sendo aplicada para alunos da 22,

3% e 42 série.

2x1 2Xx2 2x3 2x4 2x5 2X6
2X7 2x8 2x9 3x1 3x3 3x4
3x5 3x6 3x7 3x8 3x9 4x1
4x4 4x5 4x6 4x7 4x8 4x9
5x1 5x5 5x6 5x7 5x8 5x9
6x1 6X6 6x7 6x8 6x9 7x1
X7 7x8 7x9 8x1 8x8 8x9
9x1 9x9

Fonte: elaborado pela autora, 2015.

Notou-se que a atividade realizada acima despertou certo interesse por parte dos
alunos, especialmente dos que fazem parte da 4 série, pois ajudou a rever esta operacdo
matematica de forma ludica e, também, puderam sanar algumas dificuldades que ja os

acompanhavam desde a 22 série, como alguns relataram.
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Quadro 13 - Modelo das cartelas do Bingo da multiplicacdo com as respostas concernentes ao quadro acima que
contém as equagdes.

2 18 30
5 21 40
4 16 35
1 27 42
18 25
2
1 21 36
14 36
3
21 28 49
5 12 20
9 14 49
6 15 36
9 18 81
2 15 24
10 20 35
4 28 56
24 49 63
2 14 24
6 21 81
3 15 48
12 27 54

Fonte: Elaborado pela autora.

O procedimento utilizado aconteceu da seguinte forma: o aluno escolhe uma cartela. A
professora, ou um dos alunos, sorteia uma ficha de cada vez, lendo-a em voz alta para a
turma. Se o aluno tem em seu cartdo o resultado do produto indicado, marca esse numero
(cobrindo-o com uma semente ou pedaco de papel). Ganha o bingo o jogador que cobrir
primeiro os seis nimeros de seu cartéao.

Os estudantes da 2 série demonstraram maior dificuldade para executar a atividade

entre as turmas (32 e 4%) que participaram da pesquisa, tornando-se muito complexa para o seu
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desenvolvimento cognitivo. Por mais que tivéssemos ajudado, eles ainda tiveram bastante
fragilidade para conduzir o processo ludico-pedagdgico.

O alunado da 32 série teve maior desenvoltura entre as séries que participaram da
pesquisa, pois conseguiu-se resolver as questdes sem tanto apoio da pesquisadora e dos
professores, tornando-se mais autbnomos para lidarem com esse exercicio, que envolveu
bastante ludicidade e raciocinio matematico.

Por fim, o alunado da 42 série também apresentou bastante dificuldade para dar conta
da atividade, uma vez que precisou de bastante empenho da equipe de apoio (professora e
pesquisadora) para poder dar conta da conducdo do presente exercicio. Isto demonstrou certo
despreparo e urgéncia em trabalhar mais com atividades Iudicas que deem conta do curriculo

de matematica.

6.5.1Questbes a serem investigadas

Apresentar aos alunos as fichas que serdo sorteadas e lidas para a turma (as fichas com
0s produtos de dois nimeros de 2 a 9). Discutir com eles como foram confeccionadas as
fichas, isto é, 0 uso da propriedade comutativa da multiplicacdo (por este motivo foram
omitidas as fichas 3x2, pois ja haviamos colocado a ficha 2x3, 4x2 e 4x3, etc.).

Algumas fichas apresentam o mesmo resultado, por exemplo, 3x4=2x6. Quando 0s
alunos observaram esse fato, discutiu-se com eles as possiveis formas de representar um
nimero como um produto de dois nimeros naturais (uma Otima oportunidade para iniciar ou
reforcar os conceitos de multiplos, divisor e nimero primo).

Observacdo: E interessante manter por um tempo, na sala de aula, um cartaz em
tamanho grande com a tabuada de multiplicacdo dos numeros de 2 a 9, para desenvolver
estratégias de calculo mental que ajudam na memorizacdo das tabuas de multiplicacdo
(tabuada).

Na hora de jogar o bingo, pode-se iniciar fazendo uma ou duas rodadas deixando o
cartaz na parede e nas rodadas seguintes retirad-lo. Variacao: outra maneira de trabalhar com o
Bingo da multiplicacdo seria substituir as fichas de chamadas pelas dadas abaixo (no caso dos
produtos com resultados iguais, opta-se por apenas um deles, por exemplo: 2x6=3x4, foi

colocado apenas 2x6), cortadas, separando-as umas das outras.
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Quadro 14 — Multiplicagfes com Bingo.

Ix1 2x1 2x2 2x3 2x4 2x5
2x6 2x7 2x8 2x9 2x10 3x1
3x3 3x5 3x7 3x8 3x9 3x10
4x7 4x8 4x9 4x10 5x1 5x5
SX7 5x9 5x10 6x7 6x8 6x9
6x10 7x1 7 7x8 7x9 7x10
8x8 8x9 8x10 9x9 9x10 10x10

Fonte: Elaborado pela autora.

No lugar das cartelas, os alunos receberiam uma relacdo com os resultados das
multiplicacGes dadas nas fichas e, antes do inicio do bingo, eles mesmos escolheriam seis
nameros da relagdo com os quais participariam desta atividade, o que foi potencializando sua
capacidade de aprendizagem no campo curricular da matematica.

O procedimento para o desenvolvimento da atividade seria semelhante ao anterior.

Quadro 15 — Bingo das multiplicac@es.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
12 14 15 16 18 20 21 24 25 27
28 30 32 35 36 40 42 45 48 49
50 54 56 60 63 64 70 72 80 81
90 100

Fonte: Elaborado pela auto

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



106
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

Os recursos materiais utilizados permitiram produzir varios bingos, de preferéncia
com os alunos, envolvendo outras opera¢fes como, por exemplo, um bingo com adi¢do ou
subtracdo para 42 série, permitindo que eles, ao passo que confeccionavam, aprendiam tanto a
produzi-los, quanto se interessavam pelas operagdes matematicas que eles exigiam; bingo
com divisdo também para a 4° série, haja vista que essa é uma das operacdes mais dificeis de
aprender por conta da complexidade envolvida; por fim, um bingo com multiplicacdo e
divisdo, o qual teve o sentido de potencializar a capacidade de raciocinio sobre as operacdes
envolvidas, requerendo um aprofundamento do alunado que participou da pesquisa.

Inicialmente, no jogo do bingo da multiplicagdo o sujeito escolhe uma cartela, vai
fazendo a multiplicagdo mentalmente e escolhe uma cartela com seis numeros. Essas cartelas
com seis numeros tém os resultados das multiplicagdes.

O resultado dessa atividade representou uma simulacdo do proprio jogo, com as
multiplicagdes reforgando os conceitos de multiplos, divisores e niUmero primo. A tabuada de
multiplicacdo dos nUmeros de 2 a 9 permitiu que se desenvolvesse o raciocinio logico
matematico, realizando operag¢des no campo da adi¢éo, subtracdo, multiplicacéo e diviséo.

Ao se colocar o resultado de cada multiplicacdo de acordo com resultado das cartelas,
0 jogo auxiliou no desenvolvimento da autoconfianca, organizacdo, concentracao, atencéo,
raciocinio logico, senso cooperativo e socializagdo dos alunos a motivacao na aprendizagem,

facilidade, rapidez.

6.5.2 Aplicacdo do Bingo da multiplicacéo e analise dos dados referentes a 22, 32 e 42

série

Antes da utilizacdo do bingo para realizacdo das operac6es de multiplicacdo, os alunos
apresentavam dificuldades para efetuar as operacdes citadas. Apds o uso dos jogos, 0S
mesmos conseguiram, gradativamente, resolver cada operacao proposta.

A decisdo por se manter a realizacdo da atividade se deu em razdo de todos os alunos,
de todas as séries, estarem na expectativa da atividade com o jogo. Dessa forma, optou-se por
incluir na analise uma discusséo sobre a habilidade do conhecimento do jogo na matematica e
0 processo da aprendizagem das operacdes realizadas pelos sujeitos.

Em conjunto com a professora, comecamos a observar os alunos que tinham

dificuldades e notando que as atividades dos jogos foram transformadas em estratégias de
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participacdo e de interacdo em sala de aula, pois é importante que os alunos sejam capazes de
explorar suas ideias e se relacionar com os colegas.

Nas intervengdes iniciais, a pesquisadora indagou: “A multiplicagdo faz parte da
adicdo?”, questdo que motivou os sujeitos a comegarem a calcular mentalmente. A respectiva
pergunta incitou diversas discussdes paralelas entre os alunos, como forma de chegarem a um
acerto mais consensual e de caréater coletivo.

Por exemplo, os calculos utilizando adicdo e multiplicacdo levaram os alunos da 22
série a reconhecerem 0s numerais, percebendo o resultado nas cartelas definidas. Os alunos
fizeram os célculos mentalmente, criando operacfes e fazendo prova real, registrando as
operagdes em que o resultado é um namero par, dentre outros.

Os alunos da 3?2 série passaram a testar suas possibilidades e a elaborarem os célculos.
Observou-se uma competicdo com os grupos de alunos. Nesse sentido, ao se buscar analisar a
importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento dos
alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental I, direcionados para os contetdos escolares
de matematica, nos propusemos a estudar sobre o desenvolvimento cognitivo desse publico;
compreender a importancia do ludico para o desenvolvimento cognitivo e analisar as formas
pelas quais o ludico facilita os processos de ensino-aprendizagem, sendo estratégias
pedagdgicas de grande aproveitamento e que pode dar outro ritmo ao rendimento escolar.

Portanto, isto se justifica porque o mundo infantil se diferencia de maneira
qualitativamente do mundo adulto, pois nele ha fantasia, faz de conta, sonhar e o descobrir.
Por meio das brincadeiras, acdo mais comum da infancia, a crianca tera oportunidade de se
conhecer e constituir-se socialmente (MALUF, 2011).

Abaixo, apresenta-se o0 didlogo de um dos grupos de alunos que tinham maior

dificuldade, indicados pelos professores das series trabalhadas, que foi a 32 série:

Aluno 1: Na multiplicacdo, a gente soma 0s nUmeros?

Aluno 2: Mentalmente.

Aluno 2: E facil, vocé multiplicar os nimeros, somando mentalmente a quantidade dada.
Aluno 3: Olhando as cartelas e verificando os resultados.

Aluno 7: Formando assim o par dessa multiplicacéo.

Aluno 1: 2x1.

Aluno 1: Na cartela tem que ter o resultado semelhante.
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Aluno 8: Entédo é facil.

A busca do momento da descoberta apresentando a numeragdo levouos alunos da 32
série ao conhecimento de que o processo da adicdo também considera os nimeros pares ou
impares, o que proporciona ao ensino (ou propriamente a escolarizacdo) uma importante
ferramenta na construgdo da aprendizagem de qualquer pessoa, em qualquer idade. E através
da exploracdo que a crianga expande seus pensamentos e aprendizados, intercalando-a com a
observacao e investigacdo do mundo.

Por isso, quanto mais a crianca explora as coisas do mundo, mais ela é capaz de
relacionar fatos e ideias, tirar conclusdes, ou seja, mais ela € capaz de pensar e compreender a
realidade, podendo alinha-la com os conteudos escolares, dentre eles os da matematica. A
crianca, sendo assim, passa a processar 0 conhecimento atraves da exploracdo concreta do
elemento, que, neste caso, se deu a partir da atividade trabalhada abaixo.

Dito de outro modo, a crianga absorve qualquer tipo de informacdo, contribuindo
assim para uma maior carga de experiéncias e conhecimentos para o0 seu desenvolvimento
cognitivo, o que influencia na sua trajetoria dentro do ambiente escolar, com bom rendimento
e bom comportamento.

Os alunos da 22 série que participaram da pesquisa também realizaram a atividade

semelhante a anterior, onde foi possivel descrever e expor sua vivéncia:

Aluno 8: Agora como resultado de 49?

Aluno 1: Tenho assim 7x7.

Aluno 4: O nimero 7 somando mentalmente 7 vezes.
Aluno 7: Ficando facil.

Aluno 1: Faz 7x 2, assim fazendo calcular.

Aluno 8: Tenho 7 duas vezes, assim sucessivamente.

Os registros das situacfes representaram um importante instrumento para mostrar o
raciocinio utilizado pelos alunos, através das somas e das multiplicacbes realizadas
mentalmente. Verificou-se assim o quanto a definicdo envolvendo as cartelas do jogo sdo
importantes para que eles conseguissem avancar no quesito aprendizagem.

E através de uma série de fatores (emocionais, sociais, neurolégicos, psicolégicos,

morais) que a aprendizagem se constitui em qualquer fase da vida, o que acaba gerando
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mudancas comportamentais nos individuos, levando até mesmo a incidir sobre seus
comportamentos. Essa questdo pdde ser presenciada mediante a utilizagdo de jogos
matematicos, pois expds modificacbes pontuais no modo de raciocinar sobre os problemas
postos e que pertencem a esta disciplina escolar.

De acordo com Sartori e Duarte (2015, p. 21), “aprender ¢ o resultado da interagdo
entre estruturas mentais e 0 meio ambiente. A aprendizagem e o desenvolvimento estdo
estritamente relacionados, sendo que as criangas se inter-relacionam com o meio social”,
fazendo o individuo (neste caso, a crianca) internalizar o conhecimento advindo de um
processo de construcao.

Na discussdo matematica, 0s sujeitos da 2% série se mostram felizes com o0s
reconhecimentos dos nimeros, mostrando que estavam interagindo na busca do processo das
multiplicagdes. Deve-se observar também que, embora os sujeitos tivessem a calculadora a
disposicéo, ndo a utilizaram.

Dessa maneira, o0 aprendizado percebido na série acima citada deixa claro que as
habilidades de calcular e avaliar serdo possiveis se 0s alunos conseguirem construir
conhecimentos sobre os conceitos matematicos abordados, bem como as dificuldades e éxitos
apresentados durante a realizacdo das atividades sugeridas. Para isso, precisam calcular
mentalmente as operaces, verificando os resultados possiveis.

Por sua vez e atrelado ao debate realizado, pode-se alegar que os alunos de 1 a 8
foram estabelecendo um raciocinio na obtencdo dos numeros, buscando 0s ndmeros
desejados. Com isso, percebeu-se que eles conseguem observar o raciocinio que esta sendo
desencadeado de forma construtiva e prazerosa em um processo de investigacdo matematica.

Segue abaixo uma questdo que foi aplicada, antes dos jogos, aos alunos da 42 série, 0s
quais tiveram bastante dificuldade em efetuar tal questdo. Essas dificuldades refletem
problemas e déficits estruturais no ensino da matematica que tem seu inicio antes do aluno ser
inserido na sala de aula. Desse modo, “o medo dos niimeros predispde o aluno a ficar nervoso
ao tentar resolver problemas, compromete a compreensdo do conteldo e torna a prética de
exercicios uma rotina torturante” (SILVEIRA, 2011, p. 18).

Num outro momento, realizou-se uma averiguacdo de coleta de dados, sendo aplicada
uma avaliacdo de multiplicacdo, para fins de comprovacdo do que conseguiram aprender e 0

modo como eles iriam se relacionar com uma atividade desta natureza, que habitualmente é
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marcada pela exigéncia de resolver problemas matematicos. Sendo assim, apresenta-se a

seguinte atividade:

1- Arme e efetue as multiplicagdes:
a)3x3= b)5x3= c)7x4= d)6x4= €)5x8= Tf)4x9= e)3xl=

Apo6s 0 uso dos jogos, os alunos da 42 série gradativamente conseguiram resolver cada
operacao proposta. Assim sendo, para que ocorra aprendizagem é preciso que uma série de
fatores se interligue diretamente. E através da juncdo de varios meios (familiares, sociais,
escolares) que a crianca desenvolve também a aprendizagem e supera déficits educacionais
que podem surgir ou que ja estdo presentes em suas vidas, podendo, por exemplo, surtir
efeitos positivos sobre sua aprendizagem no campo da matematica.

A obtengéo da aprendizagem como foi colocada, deriva-se de varias esferas como,
por exemplo, social, cognitivo, biologico e afetivo. De tal modo, a familia, sendo a primeira
organizacgdo social a qual a crianga participa e comeca a construir sua interacdo social, exerce
um fator importante na elaboracdo dos principios e valores que vao acompanha-los pela sua

trajetdria de vida.

6.6 RESULTADOS DA AVALIACAO FINAL DOS ALUNOS DA 22, 32 E 42 SERIE

Ao final de todas as atividades, foram realizadas avalia¢cdes finais com questfes que
podem ser vistas no Apéndice F. Esta atividade seguiu a linha logica desenvolvida no
diagnostico prévio, modificando apenas os nUmeros.

E fundamental organizar e implementar um processo de avaliacdo da aprendizagem
orientado para o desenvolvimento escolar do aluno, sobretudo em disciplinas como
matematica, a qual é um dos indicativos mais enaltecidos por diversos organismos que
trabalham com a pauta da educacdo, tendo nele um parametro para saber da qualidade do
ensino.

O quadro abaixo sintetizou os resultados do alunado da 22 série do Ensino
Fundamental | na instituicdo de ensino que se fez pesquisa, no que diz respeito ao seu

desempenho na avaliacao final.
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Quadro 16: Resultado individual do alunado da 22 série concernente a avaliagdo final.

Alunos Resultados Pré-teste Resultados Finais
Acertos Erros Acertos Erros
Aluno 1 4 6 5 5
Aluno 2 3 7 6 4
Aluno 3 10 0 10 0
Aluno 4 2 8 4 6
Aluno 5 10 0 9 1
Aluno 6 7 3 7 3
Aluno 7 7 3 8 2
Aluno 8 5 6 9 1

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Os alunos da 22 série, na sua maior parte, tiveram uma sobreposicdo acentuada da

quantidade de acertos sobre os erros. Entretanto, apenas o aluno 3 conseguiu responder

corretamente todas as questdes sugeridas.

O aluno 1 teve um resultado igual para erros e acertos, 0 que mostrou pouco avango

nessa segunda atividade avaliativa. Em seguida, o aluno 2 conseguiu sobrepor seus acertos em

relacdo aos erros de modo bastante simpldrio.

Por sua vez, o aluno 5 e 0 9 conseguiram

responder corretamente nove das dez

questdes que compds a avaliacdo final. Esse resultado demonstra uma eficiente desenvoltura

guanto ao dominio das operacdes matematicas.

Todavia, apenas o0 aluno 4 ndo conseguiu ter uma taxa de acertos maior do que a de

erros na avaliacdo final, 0 que mostra que esta crianca precisa de uma atencao redobrada por

parte dos professores e da familia.

O quadro 14 trouxe os resultados do alunado da 3?2 série concernente a avaliacao final

realizada.

Quadro 17: Resultado individual do alunado da 32 série concernente & avaliagdo final.

Alunos Resultados Pré-teste Resultados Finais
Acertos Erros Acertos Erros
Aluno 1 5 5 3 7
Aluno 2 6 4 8 2
Aluno 3 8 2 10 0
Aluno 4 6 4 6 4
Aluno 5 9 1 10 0
Aluno 6 6 4 7 3
Aluno 7 9 1 10 0
Aluno 8 3 7 4 6

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Concernente aos alunos da 32 série que participaram da avaliagdo final, pode-se

elencar que seus desempenhos foram nos extremos. Para exemplificar, demonstra-se 0s
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resultados do aluno 1 e do 8, onde ambos tiveram uma taxa de erros que se sobrepds a de
acertos, o0 que mostra certa fragilidades de aprendizagem com as opera¢Ges matematicas.

Desse modo, 0 aluno 1 acertou apenas 3 questdes de dez. Sendo mais preciso, Seu
éxito positivo aconteceu com a operacao de adigdo. Quanto ao aluno 8, esse conseguiu acertar
4 questdes, mostrando um desempenho insuficiente quanto ao dominio das quatro operagdes.
Por outro lado, os alunos 3, 5 e 7 conseguiram acertar todas as questes da avaliacdo final,
mostrando um dominio pleno sobre as operacfes e 0s exercicios que compuseram esta
atividade avaliativa.

O aluno 4 obteve uma taxa de acertos mais contida, isto porque ele apenas conseguiu
acertar 6 questbes, demonstrando que ainda precisa avancar mais na aprendizagem da
matematica simples.

O quadro 15 também apresentou os resultados individuais do alunado da 42 série da

unidade de ensino que se fez pesquisa empirica concernente a avaliacéo final.

Quadro 18: Resultado individual do alunado da 4? série concernente a avaliacgdo final.

Alunos Resultados Pré-teste Resultados Finais
Acertos Erros Acertos Erros
Aluno 1 10 0 10 0
Aluno 2 8 2 10 0
Aluno 3 10 0 10 0
Aluno 4 10 0 9 1
Aluno 5 5 5 8 2
Aluno 6 4 6 5 5
Aluno 7 6 4 7 3
Aluno 8 10 0 10 0

Fonte: Pesquisa do autor, 2015.

Os resultados da avaliacdo final da 42 série foram os melhores entre os resultados para
esta atividade. Isso comprova uma desenvoltura mais aperfeicoada com o dominio
matematico por conta deles terem vivenciado mais momentos de aprendizagem com as
operagdes mencionadas.

Nesse sentido, os alunos 1, 2, 3 e 8 conseguiram acertar todas as questfes da avaliacao
final, 0 que demonstra acentuado avan¢o no dominio dessas operagoes.

Por sua vez, os alunos4 e 5 também obtiveram um indice de acertos relevantes, conseguindo
responder corretamente as questdes. Sendo assim, o aluno 4 acertou nove, enquanto o aluno 5

oito.
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Cabe ainda destacar o timido desempenho do aluno 6, onde a taxa de acertos e erros
ficou igual, o que mostra que ele precisa avancar na aprendizagem em matematica em
momentos de realizacdo das aulas na série em que esta matriculado, onde pode-se intercalar

com recursos ludicos para estimular a sua vontade de estudar.

6.6.1 ANALISE COMPARATIVA ENTRE OS RESULTADOS DO DIAGNOSTICO
PREVIO COM A AVALIACAO FINAL

A avaliacgdo final dos alunos da 22 série apresentou melhor desempenho em relagédo ao
diagndstico prévio, pois notou-se que na sua totalidade teve um nimero expressivo de alunos
gue conseguiram um ndmero de acertos maior do que os erros, demonstrando que houve
efeito benéfico do processo de intervengdo com as atividades ludicas na matematica,
especialmente nas quatro operagoes.

Porém, o niumero de alunos que obtiveram nota maxima de acertos diminuiu, onde
apenas o aluno trés conseguiu esse feito. Por outro lado, apenas o aluno quatro teve um indice
de erros maior do que o de acertos, ao contrario do diagnostico prévio, que teve quatro alunos
com resultados semelhantes.

Os alunos cinco e oito apresentado no quadro acima conseguiram acertar nove
questdes, algo que ndo tinha acontecido no diagnostico prévio, 0 que demonstra que 0S
respectivos estudantes apresentaram desempenhos mais satisfatorios com relacdo ao dominio
e execucdo de problemas matematicos. Entretanto, o aluno cinco tinha sido, junto com o
discente trés, o que tinha acertado a totalidade das questfes, 0 que apenas se repetiu com este
ualtimo citado.

O discente seis manteve o resultado apresentado do diagndstico prévio na avaliacdo
final, enquanto que o aluno trés apresentou um desempenho muito aguém do que se espera, ja
que o mesmo tinha mostrado eficiente desenvoltura na realizacdo das atividades ludicas.

Desse modo, pode-se afirmar que o desempenho do alunado da segunda série do
Ensino fundamental I, onde realizou-se a atividade empirica, apresentou um desempenho
bastante expressivo na sua evolucdo com os calculos matematicos nesta etapa final da
atividade de pesquisa, correspondendo ao que se espera dos mesmos ao ter aprendido com a

ludicidade e sua vinculagdo com as operacfes matematicas.
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No tocante a 32 série, 0 estudante 1 demonstrou resultado preocupante, porque nao
teve nenhum avango quantitativo em relagcdo ao niumero de questdes acertadas. O mesmo, no
diagndstico prévio, tinha acertado cinco de dez questdes, enquanto que na avaliacdo final
acertou apenas 3. Por outro lado, o aluno 8 conseguiu acertar quatro questdes na avaliagdo
final, demonstrando ainda um ineficiente avango no desempenho, pois 0 mesmo conseguiu
responder corretamente 3 questdes no diagndstico prévio.

Os discentes 3 e 7 obtiveram resultado maximo na avaliacdo final. Seus éxitos
demonstram que houve expressivo impacto das atividades ludicas para que eles se
desenvolvessem cognitiva e na habilidade para resolver as operagfes matematicas. Cabe
enfatizar que os respectivos alunos também conseguiram ter resultados positivos no
diagnodstico prévio, onde o primeiro acertou oito e o segundo nove das dez questdes que
compuseram estas atividades.

O aluno 2 apresentou evolucao expressiva, quando comparado o diagndstico prévio e a
avaliacdo final. Alega-se isto por que, na primeira atividade citada, 0 mesmo tinha acertado
seis questdes de matematica, enquanto que na Ultima atividade teve oito acertos. Por sua vez,
o discente de numero 6 também conseguiu lograr éxito na avaliacdo final, acertando 7
questoes.

Na totalidade dos alunos desta série que participaram da pesquisa, notou-se que 0S
avancos no desempenho foram positivos, pois presenciou-se um maior desempenho apos
terem passado pelas atividades ludicas, demonstrando que houve avango na capacidade
cognitiva que se expressou em um melhor empenho e dominio das opera¢Ges matematica.

Na 42 série, averiguou-se que os alunos que obtiveram dez acertos na avaliacdo final
(alunos 1, 3 e 8), ja tinham apresentado semelhante éxito na avaliacdo diagnostica. Entretanto,
o discente 2 conseguiu lograr éxito positivo na totalidade do exercicio proposto, enquanto que
o aluno quatro acertou nove, onde este Ultimo tinha conseguido acertar todas as questfes no
diagndstico prévio.

O estudante 5 demonstrou avango significativo quando comparado o diagndstico
prévio e a avaliacdo final. Desse modo, 0 mesmo tinha acertado na primeira atividade cinco
questdes e na ultima atividade obteve oito acertos, 0 que comprova que as atividades ladicas
em que ele foi inserido imprimiu aprimoramento no seu dominio das quatro operacGes

matematicas.
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Os alunos 6 e 7 também mostraram pontuais avancos quando comparadas as duas
atividades. Portanto, o primeiro obteve cinco acertos na avaliacdo final, enquanto que o
segundo acertou sete. Afirma-se como avango pontual porque ele ndo foi como se esperava,
uma vez que, ao longo das atividades lidicas, os dois se mostravam bastante empenhados,
mostrando dominio sobre as atividades ludicas e matematicas sugeridas.

Ao se observar o conjunto do alunado da 4@ série que participou do diagndstico prévio
e da avaliacdo final, pode-se afirmar que houve avango, uma vez que se conseguiu reverter na
sua totalidade a quantidade de acertos em relacdo aos erros perpetrados nestas duas
atividades. Nesse sentido, pode-se alegar que o processo ludico foi fundamental para esse

desenvolvimento expressivo que foi logrado pelos participantes desta série.
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CONCLUSAO

No transcorrer deste trabalho foram apresentadas nossas andlises a respeito da
importancia do ladico no processo de ensino aprendizagem de matematica, onde ficou
demonstrado por meio da presente pesquisa que a ludicidade € um grande laboratério para o
desenvolvimento integral do alunado, merecendo atencdo dos pais e dos educadores, pois é
através das brincadeiras que a crianga descobre a si mesmo e ao outro.

Pautou-se o ludico dentro da modalidade do Ensino Fundamental | porque ele viabiliza
uma serie de aprimoramentos em diversos ambitos do desenvolvimento humano como, por
exemplo, o cognitivo, motor, social e afetivo. Atravées do brincar, o alunado inventou,
descobriu, experimentou, adquiriu habilidades, desenvolveu a criatividade, autoconfianca,
autonomia, expandiu o desenvolvimento da linguagem, pensamento e atencao.

Demonstrou-se que o ladico proporcionou, além de situacfes prazerosas, 0 surgimento
de comportamentos e assimilacdo de regras sociais, bem como ajuda a desenvolver seu
intelecto, tornando claras suas emocdes, angustias, ansiedades, reconhecendo suas
dificuldades, proporcionando, assim, solu¢bes e promovendo um enriquecimento na vida
interior da crianca que participou da fase de campo desta dissertacdo de mestrado.

Verificou-se que a atividade ludica forneceu uma evolugdo nas fungdes das
habilidades psiquicas, da personalidade e da educacdo, uma vez que por meio dos jogos e
brincadeiras 0 alunado conseguiu aprender a controlar os seus impulsos, a esperar, respeitar
regras, 0 que aumentou sua autoestima e independéncia, servindo também para aliviar tensdes
e diminuir frustracbes, pois, através do brincar, a crianca reproduz situacdes vividas no seu
habitual, reelaborando através dos faz de conta.

Portanto, nossa pesquisa contribuiu para colocar em relevancia a utilizacdo de jogos e
brincadeiras no meio educacional, sobretudo no Ensino Fundamental I. As professoras das
respectivas séries que se dispuseram a acompanhar algumas das atividades realizadas
mostraram-se motivadas com o modo que o ludico potencializa o aprendizado do alunado, o
que demanda a formulacdo de um conjunto de jogos e brincadeiras das criangas.

Por outro lado, esta dissertacdo também buscou analisar os distintos significados do
ludico e seu uso pedagogico em sala de aula. Mediante essa questdo, foi possivel entender o
quanto é complexo formular uma definicdo de modo estanque, haja vista que se depara com

um arcabouco de contelidos extensos e diversificados como o lddico, que pode se expressar
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através de jogos, brinquedos, brincadeiras, divertimento. Também foi vidvel explicar, a partir
de demonstragdes matematicas, jogos que ja eram familiares para os discentes como, por
exemplo, o baralho e o domino.

Porém, ficou claro que a instituicdo escola sempre se portou alheia a tal conhecimento
e isso € percebido nas propostas didaticas realizadas pelos professores que dificilmente
evidenciam o ludico.Para alguns professores, 0 jogo esta associado a ideia de “prontidio”, de
“disfarce” (aprender brincando) e passatempo. Em outros casos, os professores nao
demonstram interesse pelos jogos das criancas, encarando-os apenas como um “descanso” das
atividades pedagogicas. Estes afirmam que os “jogos infantis” possuem uma importancia
secundaria em relacdo as atividades escolares propriamente ditas, visto que a medida que a
crianca vai se aproximando do ingresso no Ensino Fundamental, as atividades ludicas véo
sendo esquecidas.

Na atualidade, o ensino da matematica vem sendo reproduzido nas salas de aula da
Educacdo Basica como algo descontextualizado, inflexivel e imutavel, sendo produto de
raciocinios privilegiados, mas fora da realidade de muitos alunos e alunas deste Brasil,
sobretudo daqueles que estudam em escolas publicas e convivem com uma histérica
defasagem estrutural e cognitiva.

O discente é, na maioria das vezes, um simples expectador e ndo uma pessoa que
participa ativamente dos momentos de aprendizagem. Trazé-los para uma dimensao
educacional que preze pela sua capacidade de aprender é algo que ira requisitar a introducao
de diversos recursos didaticos, dentre eles o ludico.

Ao se construir uma pratica de ensino da matematica na area escolar, surgem inimeras
preocupacdes por parte dos professores, dentre elas, por exemplo, de cumprir o programa.
Compreende-se a sua importancia, porém se deve articular com outros aspectos que
estruturam o processo de ensino e aprendizagem.

Os conteldos e a metodologia também se articulam com os objetivos de um ensino
que sirva a insercdo social da crianca, ao desenvolvimento do seu potencial, de sua expressao
e interacdo com 0 meio.

Portanto, pdde-se didaticamente realizar um trabalho com a matematica em sala de
aula, o qual representou um desafio na medida em que exigiu uma conducdo de modo
eficiente e responsavel das atividades, tendo sempre como um dos focos o incentivo didatico e

ludico para o aluno.
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Comumente, os aspectos referenciais que o docente tem em relagéo a essa disciplina
derivam muito da sua experiéncia pessoal, 0 que poderia ser mais ampliado por conta dele ser
um sujeito envolvido noutras dimensdes da vida social. Esse fator é de suma importancia
quando se entende que acarretaria em uma melhor pratica docente, rompendo com um ensino
de matematica que, de modo tradicional, é desenvolvida nas escolas, prezando pela finalidade
da transmissdo de regras através da aplicacdo intensiva de exercicios que valorizam o ato de
decorar os contetdos.

Recomenda-se que o professorado da area de matematica busque descobrir novas
formas ludicas de trabalhar com o curriculo dessa disciplina na educacao bésica, sobretudo no
Ensino Fundamental I, de modo que o alunado consiga entender que pensamos
matematicamente em inimeras coisas que se realizam ao longo do dia, o que Ihe aproxima da
cotidianidade. A matematica esta inserida na vida das pessoas e pode ser compreendida e
desenvolvida de forma dindmica, desafiante e divertida.

Neste trabalho de dissertagdo de mestrado, comprova-se que 0s aspectos positivos do
uso dos jogos nas aulas de matematica deixaram nitido o modo como ela foi aceita por parte
do alunado, o que tornou a matematica mais inteligivel e prazerosa. Eles se inserem pela
dimensdo ludica que estd contida nos jogos e brincadeiras, mas prezando-se sempre pelo
objetivo educacional representado na expansao do conhecimento.

Notou-se que existiram pontuais avangos no processo de aprendizagem do alunado
com relacdo a matematica, isso depois de terem passado por processos educacionais que
intercalaram o ladico com a matematica, onde, por exemplo, os resultados puderam ser
evidenciados na avaliacéo final.

Desse modo, a avaliacdo final permitiu construir um processo condutivo que trouxe
resultados que se esperavam com a aplicacdo das intervencdes lidico-pedagogicas voltadas
para a matematica, tais quais foram expressas pelo alunado que participou da presente
pesquisa de mestrado.

Entretanto, averiguou-se que poderiam ter avancado mais neste quesito, caso 0
alunado tivesse dado maior empenho as tarefas propostas, uma vez que alguns ficaram
dispersos e sem querer realiza-las. 1sso, de certa forma, atrapalhou ndo apenas o desempenho
deles como, também, o dos demais, uma vez que requisitou maior empenho na administracao

dos momentos pedagdgicos propostos e que compuseram a atividade empirica.
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Por sua vez, notou-se que o alunado conseguiu superar 0S Processos interpostos,
através do empenho dos estudantes das séries que participaram dessa fase da dissertacdo.
Entende-se, a partir dos resultados, que quanto mais se usar da ludicidade, melhores serdo as
aulas de matematica, mais resultados positivos se obterdo.

A teorizacdo realizada nos capitulos desta pesquisa associado ao trabalho de campo
deu reais condicOes para afirmar que mais do que uma simples forma de entreter, o brincar
tem um representacdo relevante na educacéo, levando em consideracdo que ele é central para
a materializacdo de exercicios direcionados para a area da matematica, uma vez que no ato de
brincar, a pratica de atividades permite produzir experiéncias diversificadas que s&o
associadas a possiveis mudancas nas estruturas mentais das criangas que estdo cursando as
séries do Ensino Fundamental I.

Conclui-se, portanto, que a escola deve utilizar cada vez mais o recurso didatico do
ludico, materializado no contetido dos jogos e das brincadeiras, imprimindo incorporacao aos
projetos educacionais, de forma que os docentes tenham condicdes de valoriza-los como
principio para o desenvolvimento e aprendizagem alinhado com as demandas curriculares de

matematica.
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APENDICE
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APENDICE A - QUESTIONARIO PARA SELEC}AO/TRIAGEM DO ALUNADO JUNTO
AO PROFESSOR

A aplicacdo do questionario tem a finalidade de realizar uma triagem do alunado que
participara da pesquisa. O questionario foi aplicado com os professores por razdes de eles
terem um conhecimento mais amplo e profundo do desenvolvimento escolar do alunado de
suas respectivas salas, onde, saberiam informar quais alunos apresentavam dificuldades de

aprendizagem mais persistentes.

Nome do(a) professor(a):
Série que leciona:

Numero de alunos da série:

1 Entre as operagfes matematicas, quais delas os alunado total dessa turma tem mais
dificuldade para resolver?

a) Adicdo ()

b) Multiplicacado ()

c) Diviséo ( )

d) Subtragéo ( )

2 Entre as operacGes matematicas, quais delas os alunado total dessa turma tem mais
facilidade para resolver?

a) Adicdo ()

b) Multiplicacado ()

c) Diviséo ( )

d) Subtracéo ( )

3 No decorrer do ano letivo, vocé conseguiu perceber se as dificuldades em matematica, mais
precisamente nas quatro operagdes, sdo mais presentes:

a) Publico feminino ()

b) Publico masculino ()

¢) Em ambos: feminino e masculino ()

4 No decorrer do ano letivo, vocé conseguiu perceber se as potencialidades em matematica,
mais precisamente nas quatro operagdes, sdo mais presentes:

a) Publico feminino ()
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b) Publico masculino ()

¢) Em ambos: feminino e masculino ()

5 Nesta sala existem alunos que ndo apresentaram avangos para resolver questfes
matematicas, como, por exemplo, de adi¢do simples?

a) Sim (). Quantos?

b) Ndo ()

6 Nesta sala existem alunos que ndo apresentaram avangos para resolver questfes
matematicas, como, por exemplo, de subtracdo simples?

a) Sim (). Quantos?

b) Ndo ()

7 Na serie que vocé leciona, quantos alunos obtiveram média inferior a 5 no primeiro
bimestre em matematica?

a) Sim (). Quantos?

b) Ndao ()

8 Os alunos tem dificuldades com multiplicacéo e divisdo?

a) Sim( ). Quantos?
b) Néo ( )

9 Existem alunos repetentes na série que vocé leciona por conta de sua reprovacao ter sido

justamente em matematica?

a) Sim ( ). Quantos?

b) Nao ( )

10 Diante das perguntas ja realizadas, elenque 8 alunos com dificuldades em operac6es

matematicas para participar da pesquisa, tendo como parametro as questdes 5, 6 e 7.
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APENDICE B: DIAGOSTICO PREVIO COM OS ALUNOS DA 2?3 32 E 42 SERIE DA
ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTALANTONIO FERREIRA NUNES
QUE PARTICIPARAM DA PESQUISA SOBRE O PAPEL DOS JOGOS NAS
ATIVIDADES DA MATEMATICA

DIAGNOSTICO PREVIO COM 0OS ALUNOS DA 22 SERIE.

Exercicios de adicdo

10 + 12+ 3= 34+4 = 50+15=

Exercicio de subtracéo

100 - 9= 30-7= 40 - 4=
Exercicio de multiplicacao

4x4= 5 X 5=

Exercicio de divisdo

10 + 2= 15+ 3=

DIAGNOSTICO PREVIO COM OS ALUNOS DA 3? SERIE.
Exercicios de adicdo

10 + 4+3= 100+4+3= 150+ 25=

Exercicio de subtracdo

100 - 19= 60 — 12= 100 - 16=

Exercicio de multiplicacao

100 x 3=50 x 3=

Exercicio de divisdo

100 +2= 150+ 3= =
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DIAGNOSTICO PREVIO COM 0OS ALUNOS DA 42 SERIE.

Exercicios de adicdo

10 + 4+3+15= 14+40+10 = 35+5+20=
Exercicio de subtracdo

1000 — 190= 300-170= 40-4-5-4-6=
Exercicio de multiplicacdo

70 x4= 500 x 3=

Exercicio de divisao

400 +10= 150 +5=
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APENDICE C

Aplicacdo de atividades com Dominds Matematicos com os alunos da 22, 3% e 42 serie

Exercicio com o domind matematico

1) Determine a sentenca dos simbolos > ou <:

a4 8
b)12_ 10
c6__ 2
do__ 3

2) Nas multiplicacdes com propriedade comutativa, coloque os resultados possiveis.
a)(2x3)(3x2)=
b)(5x2)(2x5)= __
c)(6x2)(2x6)=__
d)(4x2)(2x4)=___

3) Resolva memorizando:
a)2+5=

b)5+2-

€)2-5=

d)5-2=

4) Memorizando:

a) 4x1x1=

b) 4:2+3-
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APENDICE D
Atividade da batalha de nimeros com os alunos da 2?2, 32 e 42 série da Escola Municipal de

Ensino FundamentalAntbnio Ferreira Nunes que participaram da pesquisa.

1-Brincando com os nimeros, efetue as multiplicagdes:

132

X

2 3 4 5 6 7 8 9

10

©O| O N| O O & W N

[EEN
o
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Aplicacédo da atividade sobre o bingo da multiplicagdo com os alunos da 22, 32 e 42 série

Jogo: cartelas do Bingo da multiplicacé@o (operacdes)

133

A=< I—l==]"5@_1:[=]-[=]
L=<l 7= |=|=1] L |:-l=|=[=]
9[ — 4|:5

s | 3 |=| 2

S =3 =3

= o

2x1 2X2 2x3 2x4 2x5 2x6

2X7 2x8 2x9 3x1 3x3 3x4

3x5 3x6 3x7 3x8 3x9 4x1

4x4 4x5 4x6 4x7 4x8 4x9

5x1 5x5 5x6 5x7 5x8 5x9

6x1 6x6 6Xx7 6x8 6x9 7x1

X7 7x8 7x9 8x1 8x8 8x9

Bingo - Cartela dos resultados
Alunos |1|2(3|4|5|6|7|8(9]|10 [11|12|13|14|15(16|17|18|19|20|21|22|23 |24
Acerto | x| X| X X[ X[ X[ XX X | X X [ X [ XX [ X [ X |[xX [ X]|x |x |X
S
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Erros X X X

Atividade com mosaico da multiplicacéo

mta Tuarrmea S et AT T A A e e S e

IVIOS AICO DA VIULTIPLICACAO

Complete © Mmosaico. rescolvendo o= fatos:

Atividade de multiplicacéo

Aluno: Turma:

Efetue os resultados:

a)3x1= b)3x2= €)3x3=
d)3x4= €)3x5= f)3x6=
g)3x7= h)3x8= i)3x9=

Efetue as multiplicacGes abaixo:

a)4236 x245 b)8546x326 C)874x423 d)1982x567 e)5315x283
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- Recorte e cole as fichas,

tugar:
a4 |x —— :;2 " S = 2 =] =
x 7 |—=|21 | = S |—| 8
p= 8 P < S | — = g4 |— =5
> 5 |—=|=0 - 3 |=| 2
3 > S |— = 3 |— 3
a |x —la& o = 13 =] 2
........................ T e e i o A
<1 S 18 36 3 12
20 =27 16 S8 =24 oS
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APENDICE F:

AVALIACAOFINAL PARA COMPARACAO E RECONEHCIEMNTODOS RESULTADOS
OBTIDOS COM O ALUNADODA 22 32 E 42 SERIES SOBRE AS QUATRO OPERACOES
MATEMATICAS

EXERCICIOS DA AVALIACAO FINALDA 22 SERIE
Exercicios de adicdo

2+2+3+4+3= 4+4 +4 = 10+ 5+5=
Exercicio de subtracéo

10-9-1= 18 -4 -4= 6-2-2=

Exercicio de multiplicacao

30x3=15x 3=

Exercicio de divisao

15+ 3= 18+2=

EXERCICIOS DA AVALIAGAO FINAL DA 3 SERIE
Exercicios de adicdo

18 + 7+3= 23+4 = 135+5=

Exercicio de subtracdo

36 -20= 100-12= 128 - 18=

Exercicio de multiplicacdo

150 x 5= 30x 2=

Exercicio de divisdo

100 +4=  80+4=
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EXERCICIOS DA AVALIACAO FINALDA 42 SERIE
Exercicios de adicdo

17 + 14+13+15= 14+45+15 = 35+5+20=
Exercicio de subtracdo

300-70= 65-12-15= 28-8-8-3=
Exercicio de multiplicacdo

75 x 4= 500 x 3=

Exercicio de divisao

150 + 3= 100+5=
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Apéndice G

VERIFICA(}AO DE APRENDIZAGEM INTRODUTORIA
Série: 22 Ensino Fundamental |

1 Adicao

4+ 4= 5+10= 6+50= 70+3=

2 Subtracéo
10-9= 5-3= 17-8=

3Divisdo
6/3=

4 Multiplicagéo
5x2= 6x3=

Série: 32 Ensino Fundamental |

1 Subtragéo

4-2= 30-13 60-43=

2 Multiplicacéo

40x10= 40x4=

3 Adicéo

50+30= 100+ 100= 600+ 30= 70+ 20=
4 Diviséo

50/2=

Série: 42 Ensino Fundamental |
1 Divisdo
50/2= 100/4= 80/4=

2 Multiplicacéo
19x3=  40x3=  100x2=

3 Adicédo

300+400= 1000+ 180=
4 Subtracéao

100-55= 345-147
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Apéndice F — Formularios de participacédo dos alunos na pesquisa

DADOS DE IDENTIFICACAO

Data: / /

Nome:

Idade:

Data de Nascimento: / / . Naturalidade:
Estado:

Endereco:

. Cidade: Estado:

Nome do Pai: Idade:

Nome da Mae: . Cel:

Responsavel: . Cel:

Irméaos/ldades:

Religido: Frequenta? Fone Res:

DADOS DE IDENTIFICACAO DA UNIDADE DE ENSINO

Escola:

Diretor (a): Professor (es):

Endereco: Cidade:
Estado: Fone:

Esta matriculado? . Atualmente esta frequentando?
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REGISTRO DAS CRIANCAS
PROJETOS DESENVOLVIDOS - ATIVIDADES REALIZADAS

JOGOS TRABALHADOS — ASSINATURA DO PROFESSOR

NOME DO ALUNO:

140

ANO:

DATA REGISTRO DAS ATIVIDADES
A Escola

Endereco: Cidade:
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Estado:
AJ/C: Direcédo e/ou Equipe Pedagdgica

Referente a auséncia escolar

Informamos que o (a) aluno (a) ,

matriculado no ano do Ensino dessa instituicdo de Ensino, esta

participando do projeto relacionado ao aprendizado ludico da Matematica.

Art. 2° a escola é mantida pela Prefeitura Municipal de Santa Rita, CNPJ n° 08.806.721/0001-
03.

Art. 6° a escola tem por finalidade primordial garantir condicdes para que o educando
desenvolva todas as suas capacidades, que se relacione com o0s contelidos de maneira
interdisciplinar que possa pensar, planejar e participar da sociedade de forma consciente. E

que esses conhecimentos adquiridos sirvam para melhorar o homem e o mundo onde ele vive.

Art. 7° 0 objetivo geral da escola é realizar um trabalho educativo em fungdo da pessoa, da
cidadania estimulando o desenvolvimento dos nossos educandos, de maneira participativa e

integrada.

Art. 8° objetivos da escola: 1- Desenvolver um trabalho sistematizado de todas as acOes
interligadas com o PDE que vém sendo realizada na escola, de maneira participativa e
integrada; I1- Criar espagos para momentos reflexivos e critica da pratica pedagdgica, na
perspectiva da melhoria do processo de ensino e aprendizagem, proporcionando um maior
envolvimento entre especialistas e professores visando elevar o desenvolvimento académico

dos alunos.
Art. 16° Lei municipal n® 8.9996/99.

Art. 7° conselhos de classe organizados em forma de regimento escolar, como 6érgéo de
acompanhamento do desempenho das turmas de alunos e de seus professores, constituindo-se,
quando necessario, como Orgdo de recurso, em primeira instancia, das decisbes emanadas
pelos professores em relagédo a avaliacdo do rendimento escolar para que ndo haja prejuizo em
sua aprendizagem, solicitamos o0s contetdos das disciplinas e atividades para serem

Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias Instituto de Educacdo LISBOA



142
Emiliana Alves de Barros- O PAPEL DOS JOGOS NAS ATIVIDADES DA MATEMATICA

trabalhadas na classe e na quadra, devendo ser entregues a seu familiar
e este encaminhar a Coordenadora

Pedagdgica da Instituicdo, desenvolvendo os conteldos de maneira adaptada, assim ao

educando.

Colocamo-nos a disposicdo para quaisquer esclarecimentos que se facam necessarios atraves

do e-mail emilyvidall@hotmail.com

Atenciosamente,

Santa Rita (PB), / /
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